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A mochila 


“con¡el pr 


Ahora por la compra del nuevo Pack Activa Joven, llévate 


una mochila de regalo. Además tienes 4 teléfonos 
para elegir el que más te mole. Uno de ellos es Motorola, 
el único que pone internet en la palma de tu mano. 


Y hasta con 7.000 Pta.* en llamadas. 


MoviStar “$ 


U 
*4.000 Pta. de saldo inicial + 2.000 Pta. de regalo + 1.000 Pta. Movistar 
devolviendo el cupón adjunto debidamente cumplimentado. 
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CUE RA A 3 BR 


En este número nos pasaron un montón de cosas: 
construimos nuestro propio poblado en The Settlers, 
sonó la alerta roja, bailamos en el Canal 5, sentimos el 
espíritu de la velocidad en 1937, criaturas de la noche 
vinieron a por nosotros, se nos heló la sangre en las 
minas de uranio de Volgia, nos encerramos en un hor- 
miguero, nos convertimos en robots gigantes... pero lo 
realmente impresionante fue ver la llegada de dos de 
los videojuegos más esperados de toda la historia: ¡dos 
dieces como dos camiones! Pero búscalos, búscalos, te 
sorprenderán más de lo que imaginas. ¡PRESS START! 


- AIMPACTO INMINENTE 
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Todos los trucos y códigos 
están comprobados y 
_ funcionan a la perfección. 


IMPACTO INMINENTE 


Nuevos héroes: el rubio Zida- 
ne Tribal (izda.) es la es- 
trella, y Adelbert 

Steiner (dcha.), el 

valentón del 

grupo. 


El último “Final Fantasy” 
para la Playstation será 
la apoteosis de esta se- 
rie de rol: Square nos 
saluda con sus cristales 
mágicos. ¡Sayonara! 


inal Fantasy ha sido una ad- 

quisición imprescindible para 

todos los jugadores de rol des- 

de su debut en la Playstation. 

Según Square, el último Final 

Fantasy para la Playstation 
vuelve a las tradiciones clásicas de 
las partes IV a VI; esto es, al humor y 
al loco diseño de personajes. 

No todos los fans de la serie vieron 
la evolución con los mismos ojos: el pa- 
so de juego de rol de animación a la es- 
tética tipo hollywoodiense que se nos 
mostraba en Final Fantasy VIII conlle- 
vó enormes trabajos renderizados, 
una fina magia en los vídeos y efectos 
especiales que llenaban todo el moni- 
tor. Metido entre tres y cuatro CDs, los 
Final Fantasy VII y VIII son dos de los 
juegos más impresionantes de la 
Playstation, pero el argumento, com- 
parado con otros juegos de rol, resul- 
taba algo lineal: mientras que en los 
anteriores mundos de Square se podía 


pasear libremente, los jugadores de la - 


octava parte tienen que ir por el cami- 
no señalado. Además, los personajes 
con apariencia humana no conseguí- 
an conectar igual con los fans: los hé- 
roes de Final Fantasy VIII parecían per- 


Impresionante: los 
nuevos escenarios 
vuelven a rebosar 
ambientación, en- 
canto e ingenio. 


sonas de verdad, pero ya no tenían la 
gracia ni el encanto de los anteriores 
miembros de la tropa. 

En este contexto, los fervientes fans 
de la serie FFañoran el estilo del hasta 
ahora gurú del diseño Yoshitaka Ama- 
no (mirar caja de Info). El artista se fue 
de Square después del sexto Final Fan- 
tasy, con lo que se rompió la estética 
de cómic. Hasta entonces, Amano ha- 
bía plasmado su delicado y entrañable 
estilo en los personajes, paisajes y pa- 
lacios de la serie. Así pues, Final Fan- 
tasy IX significa un reencuentro con 
Amano, jefe de diseño de la nueva 
entrega, que se encargará de su- / 
pervisar todos los gráficos del 
juego. De esta forma se preten- 


las partes IV y V (con caballe- _4 
ros, magos y cómicos po- 
bladores) con el lujo de de- 
talles en 3D de los últimos 
episodios de la Playsta- 
tion. Una historia a la 
que se le calculan más € 
de 40 horas de juego pa- : 
ra poder llegar al final. 

Esta vez, el centro son los 
cristales mágicos que, según 


Vivi: este m 


lo tiene siet 


A 
EZ 


de aunar el simpático mundo de 22333 


pS 


Square, son el símbolo y el punto de 
partida de toda la saga. Por ahora;.el 
fabricante ya ha anticipado que habrá 
ocho caracteres principales jugables 
(además de algunos secundarios que 
se podrán manejar en algún momen- 
to del juego). Tres de estos ocho héro- 
es ya han sido revelados. Uno de ellos 
es Zidane Tribal, de 17 años de edad: ¡la 
nueva estrella! Sin duda, encantará a 
las chicas. A su lado, el minimago Vivi, 
que sólo tiene siete años y va siempre 
con un gorro de pico y una túnica que 
recuerda a los magos de los primeros 
episodios. Y por último, Steiner, un 
robusto caballero de sangre azul al 
servicio de la familia real. 
El trío se embarca en una aven- 
tura épica: en unos lejanos casti- 
llos, malvadas criaturas maquinan 
planes para dominar el mundo, 
aprendices de magos buscan arte- 
factos desaparecidos y majestuo- 
y ¿ Sas naves permiten desplazar- 
se entre las ciudades flotantes 
donde se desarrolla la acción. 
7 Square no ha querido revelar 
la historia exacta, pero sí la fe- 


B=-9 cha de lanzamiento: el 19 de julio 
al saldrá Final Fantasy IX en Japón. 


Aún no se sabe la fecha ni la empresa 
encargada de la distribución en Espa- 
ña, aunque suponemos que tardará 
unos meses en llegar. 

Square ya ha dispuesto la conexión 
online del hardware prometida para el 
año 2001. La red Playonline se está 
construyendo en estrecha colabora- 
ción con Sony, e incluirá una conexión 
al décimo Final Fantasy, que aparecerá 
de forma exclusiva para la PSX 2. 

Final Fantasy XI llegará en el año 
2001. Así lo ha confirmado Square, 
que reunirá a jugadores de la serie de 
todo el mundo en su presentación; fu- 
sionará a los fans de PC y Playstation 
en un mismo cosmos con idea de que 
puedan jugar unos con otros a través 
de Internet. Así es como se imagina 
Square el futuro de esta gran saga. 


Final Fantasy IX 


Lanzamiento: finales del 2000 


Square. = planeado 1 jugador 
La jugabilidad de antaño unida al de- | 
talle de las últimas entregas. Final 

Fantasy IX se convertirá en un hito. 


Texto: Elena Castellanos 


[ ANUNCIO 


El fenómeno Final Fantasy en Japón es tal, 
que Coca-Cola utiliza a los protagonistas de la 
novena parte en su nuevo anuncio de TV. El 
anuncio se emitirá allí una semana antes del 
lanzamiento del videojuego y, aunque noten- 
gasacceso a la televisión nipona, ¡en SCREEN- 
FUN te lo mostramos! Si quieres verlo en di- 
recto: www.enjoy.cocacola.co.jp. 


- E q ET == 
La chapa de la botella sale dispara- — Vivi se une a Cidane en su carrera 
da, y Cidane corre tras de ella. por conseguir el preciado tesoro. 


La magia de la chapa hace que las 
armaduras de los soldados... 


... hasta llegar a la gran plaza donde 
se celebran los carnavales. ¡Enjoy...! 


Zidane, Vivi y un grupo de transeún- 
tes siguen la magia por los tejados... 


[Antes del cierre de la redacción, Square solo nos facilitó dos. 
| imágenes reales del juego de Final Fantasy IX: en esta esce- Ae! 
na con el mago Vivi, se reconoce la imponente arquitectura E 

¡y el gracioso diseño de los personajes de dicha entrega. - 


E YOSHITAKA AMANO 
Los aficionados al EIA 
arte también admi- | 
rarán al talentoso | 
artista, pero por 
distintos motivos [ 
que los freaks de Fi- ] 


Enla segunda captura del juego, el caba- , nal Fantasy. El artis- 
¡Hero alza un aparato volador: los especta- Square mezcla el dramatismo de ante- be Jean penita 
| culares zeppelin son todo un símbolo de riores juegos de Final Fantasy con mo- e a DERE 
¡ muchos juegos de Final Fantasy. derna tecnología gráfica 3D: disfrutarás —2hos entre su des- 


durante las secuencias intermedias. pedida y su reen-| 
cuentro con la saga 
Amano ha orga 
nizado en Occiden- 
te exposiciones, un [ 
exitoso musical * 
computerizado y, además, ha colabo- 
rado en el libro Sandman, con el dibu- 
jante de cómics Neil Gaiman. Si te in- 
El estilo de “eresan las acuarelas coloridas y los 
dibuio d óleos al estilo Gustav Klimt y Frank 
3 bujo de Frazetta, podrás conseguir Sandman 
$e.  Amanotiene en librerías especializadas o en Inter- 
ds fama en mu- net  (www.anotheruniverse.com/co- 
3 : chos países mics/interviews/amano102999.html). 
del mundo. Los personajes de Amano también 
están representados en el juego de es- 
trategia para PSX Legend of Kartia, que 


trajo Konami a Europa hace un año. 


DIAN AA E 


1. E 


¡Vuelve la amenaza roja! Westwood : 
continúa su clásico de estrategia “Red 
Alert' después de cuatro largos años . 

de espera. Esta vez, la batalla tiene lugar 
en territorio estadounidense. Me 


00 “IMPACTO INMINE 


ienen los rusos! Tanques de la ar- 
mada roja se acercan a Texas, 
monstruosos pulpos mutantes 

domesticados atacan la bahía de 
San Francisco y los zeppelines bom- 
bardean desde el cielo las principales 
ciudades. Los americanos responden 
pulsando el botón atómico, pero los 
misiles tácticos no despegan: los po- 
deres psíquicos de los saboteadores 
han bloqueado la defensa nuclear 
norteamericana. Tendrán que ser las 
tropas convencionales y la estrategia 
las que decidan si la hoz y el martillo 
se apoderan del mundo. 

La Guerra Fría nunca fue tan terri- 
ble como nos la pinta Westwood 
(Commandg8.Conquer), pero nos en- 
contramos en un universo paralelo, el 
escenario preferido de cualquier 
amante de las historias digitales. 
La primera parte de Red Alert 
salió en 1996, con una historia 
alternativa de la Segunda Gue- 
rra Mundial: mediante una pa- 
radoja en el tiempo, el dictador 
soviético Stalin enviaba al ejérci- 
to rojo a invadir los países demo- 
cráticos occidentales. 

La continuación, Red Alert 2, se 
desarrolla una década después. és 
El ficticio general Romanov 
conduce a la madre Rusia a un 
nuevo holocausto, con la in- 


E R z hd DAS SE 
Los símbolos de la decadencia occidental deben ser derribados, así que los soldados clonados se lanzan al 
ataque contra la torre Eiffel, sólo para descubrir que el monumento sabe defenderse muy bien... 


Los aliados y los soviéticos pueden marchar 
con unas tropas totalmente distintas, pero 
con algo en común: todas las unidades de 
Red Alert 2 tienen capacidad de aprender y, 
con la experiencia de batalla, son mucho 


.. A A H más eficaces en su trabajo. Si el manipula- 
tención de triunfar alli donde a ld 0S ee dor de mentes soviético Yuri alcanza el ni- 
Stalin fracasó. En el bando de los 
americanos y sus aliados, lucha- El G.l. Joe, armado La mayoría de las 


unidades de infan- 
tería atacan a pie, 
pero el Rocketeer 
surca los cielos 
equipado con una 
mochila cohete y 
un bazooka, que lo 
hacen ideal para 


hasta los dientes, 
supera a su equi- 
valente soviético. 
En el momento en 
que no está siendo 
atacado, monta su 
pesada ametralla- 
dora en el suelo 


rás contra los invasores en el 
transcurso de doce misio- 


nes. También hay una se- pa ya 
gunda campaña en la que los “e 


papeles están intercambiados: a E e 
$ SN x, El Tesla-Tro- 


das órdenes a las fuerzas sovié- 


ticas con el fin de someter al su- eg E: e para adoptar una ataques relámpa- 

do capitalismo occidental > Ie a es 
Los programadores de Westwood vE enemigos 

prometen una montaña rusa: las 40 LS con fuertes 

unidades del juego estarán cuida- descargas : 2 

dosamente equilibradas para que eléctricas. 


incluso las tropas más poderosas 
tengan su punto flaco. 

Además de unidades específicas, 
cada bando dispone de tecnologías 
especiales y exclusivas. El poderoso 
soviético Yuri puede, por ejemplo, con- 
trolar unidades enemigas con sus-po- 
deres mentales (y también cocodrilos 
y vacas neutrales). El artificiero Crazy 
Ivan carga a los pacíficos rumiantes 


Con la estación Chronosphere se pueden tele- El portaaviones es un arma de ataque muy 
transportar las tropas a otros lugares del cam- efectiva: una vez definido el objetivo, comien- 
po de juego. Pero los generadores de energía  zaelataque aéreo. Los aviones dañados se 

|| pasan una factura muy alta después. sustituyen por otros automáticamente. 


6 SearténFun 


La flota de zeppelines trata de bombardear la Estatua de la Li- 
bertad, ¡pero alguien se olvidó de mandar antes una 


ofensiva contra las baterías antiaéreas! 


vel Elite, no sólo puede controlar a una per- 
sona, sino a tres al mismo tiempo. 

Te esperan edificios y unidades nuevos, 
así como versiones más acabadas de caras 
y construcciones conocidas del anterior tí- 
tulo. Aquí tienes algunos ejemplos que se 
están preparando para el juego final: 


El Tesla-Trooper 
lleva un minigene- 
rador debajo del 
brazo con un ata- 
que eléctrico mor- 
tal. Además, pue- 
den recargar las 
baterías de las to- 
rres defensivas 
Tesla en caso de 
emergencia. 


Siempre que montas una unidad, el tanque 
Clone produce una copia. También puedes 
copiar unidades enemigas, que podrás llevar 
bajo el mando de Yuri. 


NX 
IA -= 

— Soviéticos — 

mn Gracias a las habi- 
lidades paranor- 
males del especia- 
lista Yuri puedes 
controlar las uni- 
dades de los ene- 
migos. Y no sólo 
eso: con una onda 
psíquica, Yuri ata- 
ca atodos los sol- 
dados de infantería 
de una zona. 


El tanque-araña: esta unidad sin tripulación se 
desplaza sobre patas mecánicas, se abre ca- 
mino por gruesas paredes y puede autodes- 
truirse, como una bomba andante. 


En el margen inferior, los delfines controlan la altura del agua 
para los americanos. Pero hará falta algo más que Flipper y 
sus amigos para eliminar las torres eléctricas Tesla. 


Ó 


“CALC 2: Red Alert' 


Red Alert salió al mercado a finales de 
1996. Entonces, el juego también se cono- 
cía como Command 8: Conquer 2, pero la 
acción estaba ubicada en el tiempo antes 
de los acontecimientos del primer juego 
de estrategia de C4C. Se ha acabado la 
confusión: ahora C£C 3: Operation Tibe- 
rian Sun es el único continuador de la his- 
toria original de CXC. 

A pesar de que el concepto de cons- 
truir una base terrestre, recolectar recur- 
sos y construir unidades fuese ya viejo 
porentonces, Red Alertse convirtió en un 
megahit (se vendieron 3 millones de co- 
pias en todo el mundo). Una historia gro- 
tesca y personajes originales proporcio- 
naron mucha diversión. Unidades de cul- 
to como la luchadora Tania, “plomo con- 
tra el comunismo”, o los perros guardia- 
nes (“¡Busca al espía, Fido, busca!”), vol- 
verán a dejarse ver en este sucesor, para 
regocijo de los fans. 


A 


Con los gráficos pixelados de 1996, Red 
Alert fue todo un éxito. 


con material explosivo y los envía en 
dirección de la base americana, como 
inconscientes kamikazes. Los aliados 
confían en la tecnología cronológica 
que conquistaron en el conflicto an- 
terior, que altera el tiempo y el espa- 
cio. Así, las cosechadoras vuelven en 
un abrir y cerrar de ojos a la base sin 
tener que perder tiempo recorriendo 
todo el camino, y los Chrono-troopers 
mandan edificios enteros a otra línea 
temporal, dejando una imagen fan- 
tasmal en su lugar. También vale la pe- 
na mencionar los tanques-espejismo, 
capaces de mimetizarse con el entor- 
no para parecer árboles o piedras... 
¡hasta que disparan! 

Se desencandenan batallas en tie- 
rra, mar y aire. Además se podrán con- 
seguir súper armas de destrucción ma- 
siva. Después de un ataque atómico 
soviético, la zona destruida queda per- 
manentemente irradiada. Los ameri- 
canos se toman la revancha con su má- 
quina de control del clima, que desen- 
cadena aterradoras tormentas eléctri- 
cas. Estos ataques son tan devastado- 
res que te avisarán cuando el enemigo 
prepare uno, señalando incluso la zona 
exacta de la que proviene la amenaza. 
¡Pero de ti dependerá enviar las tropas 
a tiempo para neutralizarla! 

Durante toda esta acción, las hue- 
llas de la guerra se dejan sentir en el 
paisaje de las ciudades. La Estatua de 
la Libertad es destruida con un feroz 
bombardeo, e incluso verás caer la To- 
rre Eiffel, entre otros monumentos. La 
guerra no se queda únicamente en 
EE UU, y las misiones te llevarán a vi- 
sitar París, Berlín y Siberia. 

Y una interesante novedad en la in- 
terfaz de multijugador: podrás poner 
marcadores en el mapa que sólo ve- 
rán tus aliados, e incluso añadirles 
texto como: “Preparo un ataque por 
aquí”, “necesito que defendáis esta 
zona”, y cosas por el estilo. 

El motor gráfico tirará de la tecnolo- 
gía empleada en CéC: Tiberian Sun, y 
gracias a ello Westwood tendrá listo el 
juego para antes de que acabe el año. 
¡Vete construyendo los búnkers y acu- 
mulando el vodka para el invierno! 


E 
Cá.C: Red Alert 2 
Juego de estrategia en tiempo real. 
Lanzamiento: finales 2000 


Westwood. planeado 1-6 jug. (red) 


Americanos y soviéticos vuelven a en- 
frentarse: estrategia en tiempo real a 
lo Cé:C, con ingeniosas unidades. 


Texto: J.Orge 


IMPACTO INMINENTE 


Dará que hablar: 

la brigada de enanos de Blue 
Byte pretende volver a 
conquistar el mundo y Se 


u cuarta aventura. 


esde que The Settlers vieran 
por primera vez la luz, hace 
más de seis años, se han 


convertido en todo un fenómeno: 
estos simpáticos hombrecillos digi- 
tales han conquistado los corazones 
de los estrategas. 

La irresistible mezcla de unos ori- 
ginales y coloridos gráficos con el 
gran contenido en el desarrollo de la 
estrategia ha logrado unas ventas de 
más de 650.000 juegos. En medio, ha 
habido dos continuaciones, varios 
CDs de misiones e incluso la posibili- 
dad de jugar a The Settlers en Inter- 
net. No es de extrañar que la compa- 
ñía desarrolladora Blue Byte trabaje 
bajo una fuerte presión en una cuar- 
ta parte de la aventura de estos ena- 
nos, y que naturalmente todo lo rea- 
lizado todavía esté en la sombra. 

El actual esfuerzo en el desarrollo 
se centra principalmente en los grá- 
ficos y la jugabilidad. En ello se en- 
cierra una mejora. Posiblemente se 
haga con un motor de gráficos 3D to- 
talmente nuevo, que por el momen- AS 
to se está desarrollando. En el paisa Territorio 


Pobre cerdo: los 
humanos somos 
monstruos terri- 
bles para ellos. 


je de la cuarta parte se puede hacer cd 
d zoom; tanto, que podrás aumentar a vikingo: 
losenanos hasta poder apreciar eles- 


pesor de un cabello. Mediante un famosos por su 
click del ratón, la cámara comienza a ad 

3 Ñ nuevos territorios. 
subir a las alturas para que disfrutes e 
de la visión omnipotente desde una 
perspectiva de pájaro. 

En realidad no necesitarás tanto 
esta perspectiva, pues dispones de 
una visión general en el plano. Junto 
al ya conocido personal de The Set- 
tlers (romanos, vikingos y mayas), es- 
tarán los personajes misteriosos que 
tanto nos entretienen. Siempre que 
el poblado oscuro controlado por or- 
denadorse asienta en el plano, los ár- 
boles se marchitan y las materias pri- 
mas del subsuelo se agotan. Si no re- 
accionas rápidamente, no podrás ha- 
cer nada por tu tierra prometida. 

Pero para que a pesar de ello haya 


alguna oportunidad, el tipo de con- ; 

trol se repite de forma general. Así conquistando queesge: 
A OA rundio: cada uno de los 

puedes reaccionar más rápido, nego- | cuatro poblados tiene más 

ciar con mayor agilidad con los otros | deso artesanos especiali- 

poblados y hacer más fluida la hasta zados y más de 40 edifi- 

ahora laboriosa conquista de islas. Si £- cios distintos. 

salen todas las novedades anuncia- 

das, los estrategas podrán abrazar 

una lograda invasión de enanos. 


sj nf ocj EE 


-— The Settlers IV 
ego de estrategia para avanzados y expertos. 
] Lanzamiento: invierno 2000 E e 
j Blue Byte previsto 1-16jug. (red) 
Í La cuarta aventura de The Settlers de | 
Blue Byte lo tiene todo para conver- 
tirse en el rey del género. 


carpinteros se 
distinguen por 
tener mucha 
madera en su 


Texto: Elena Castellanos 


Cueva: los traba- “E 
jadores de las minas 2 
del norte viven de for- 


: ma retirada. 
8, SertenFun 


Preparado para 
la batalla: en este 
cuartel se forma 
a los guerreros. 


Bombeando: 
este edificio 
> ¡Pescado! Un pes- . A distribuye 
cador deja secar 3 e : el agua. 
sus redes aqu El 


¿Un punk con espa- 
da? No, un guerrero 
romano con un es- 
tupendo escudo. 


2 7 Los romanos emp 
3f zaron fundando 
/ una ciudad y aca- 
f baron formando un 


7 enorme imperio. / 


Aumento sin lími- 
tes: en este frag- 
mento del paisaje 
puedes ver la pobla- 
ción romana al de- 
talle. Si es necesario 
una visión general 
estratégica, basta 
con un click del ra- 
tón: el zoom de la 
cámara se aleja pa- 
ra obtener una vista 
más general de to- 
da la zona. 


eS 7 BEE 3 > 
/ El poblado 
oscuro: 
7 La naturaleza es 
/_ nuestra guía y de- 
/ bemos cuidarla, 
/ pero éstos aún no / 
/ se han enterado. 


El poblado oscuro 
representa una peli- 
grosa amenaza en 
el juego. Donde se 
establecen estos se- 
res tenebrosos ya 
no crece la hierba, y 
cada vez quedan 
menos materias pri- 
mas en su suelo. Tus 
guerreros deben ha- 
cer escuchar sus ar- 

El templo de Y ? mas sea como sea. 

Odin: éste es el e 

lugar donde los 

norteños rezan 

a sus dioses. 
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WORLD TOURING CARS 


¿World Touring Cars”? Seguramente no te suene, 
pero si te decimos que es la tercera parte de la serie 
“TOCA ya es otra cosa, ¿a que sí? ¡Siente la velocidad! 


pesar de que TOCA y TOCA 2 fue- 
ron dos juegos de gran éxito, en 
Codemasters aún quieren más. 
Por eso, para esta tercera parte, 
han decidido cambiar el nombre y de- 
jar de localizar el juego sólo en el Cam- 
peonato Británico de Turismos. Ahora 
podrás participar también en los cam- 
peonatos australiano, norteamerica- 
no, asiático y europeo. Gracias a la in- 
corporación de estos nuevos campeo- 
natos, World Touring Cars gana en va- 
riedad de escenarios y espectaculari- 
dad, como en el circuito de Laguna Se- 
ca (EE UU),. con sus espeluznantes 
cambios de rasante y muros de ce- 
mento deseando que dejes parte de tu 
bólido contra ellos, o el de New South 
Wales (Australia), con sus intermina- 
bles rectas y traicioneras chicanes. 
Además se han incorporado los dife- 
rentes coches y escuderías de los res- 


pectivos países, cada uno con sus res- 
pectivas características. Al igual que Co- 


lin McRae 2 (¡qué coincidencia!), tus bó- 


lidosse destrozan con con másrealismo 


que nunca y pierden partes de su carro- 
cería, que incluso se quedan desperdi- 
gadas por el circuito. A los habituales 


modos de juego se suma el de campeo- 


nato mundial, en el que, para acceder, 
tendrás que demostrar tu valía en los 


diferentes campeonatos nacionales. 
¡WTC va directo al podio! 


Nuevos campeonatos, circuitos, co- 
ches, conducción mejorada ¡World 
Touring Cars promete mucho! 


BMW: la marca alemana está presente en 
WTC. Sólo podrás correr con ellos en los cir- 
cuitos europeos. 


Campeonato australiano: ¡cuidado con 
ese muro! La carrocería te lo agradecerá. 


Texto: J. Orge. 


Alfa Romeo; uña mar- 
ca clásica dentro de 
los campeonatos de 

turismos europeos. 


Pasada de frenada: como siga a este rit- 
mo, no le van a durar mucho las ruedas. 


IMPACTO INMINENTE. “co 


77 Nueva arma de guerra: ¡el baile! Si los 
marcianos invaden tu estación espacial, ; 


% 


demuéstrales quién es el más marchoso. « 


¡El arco iris de Ulu- 
la! Pelo rosa, ojos 
azules y vestida de 
naranja. Ulula es, 
en sí misma, una 


¡Ha nacido una nueva estrella! Y 
_ tuserás su guía y maestro. 


explosión de color. N 3% : 
A 5 - a ómoteimaginas el siglo 
- - LS JA XXV? Naves espaciales, 
Los Morolians dominan a las masas gra- muchas armas, bata- 
cias a su danza hipnótica. ¡Libéralos! llitas... ¡Pues mel Dentro 


de cinco siglos, ¡la vida será un baile! Te 
contamos: resulta que unos marcianos 
hip-hoperos han invadido una estación 
espacial y secuestrado a sus habitantes, 
a los que controlan con su danza hipnó- 
tica. La única que puede remediar el de- 
sastre es nuestra heroína naranjita Ulu- 
layuna reportera del canal de televisión 
Space Channel 5. ¿Y sabes cómo puede 
ella deshacer tal desaguisado? ¡Bailan- 
do, se pasa el día bailando, a los marcia- 
nos incordiando y a sus amigos liberan- 
do! La movida es que bailesimitando los 
movimientos de los alienígenas: si lo 
haces muy bien, ellos se quedarán fue- 
ra de órbita y los humanos hipnotizados 
volverán a su onda. Y no sólo debes imi- 
tar los movimientos de los horrorosos 
aliens, sino hacerlo al mismo tiempo. 
Vamos, ¡coger su ritmo! Las pausas, los 
pasos y las cabriolas tienen que ir coor- 
dinadas con las detus enemigos.¡Sevan 
a enterar de quién es la reina de la pis- 
ta! El control no es complicado, pero la 
dificultad va en aumento, de manera 
que al final será casi imposible pulsar la 
tecla correcta a tiempo. 

La última locura funky para DC cuen- 
ta con bailarines renderizados en tiem- 
po real y detallados escenarios. El dise- 
ño y los efectos visuales son de primera, 
con una mezcla de estilo futurista y re- 
tro a lo años 60: minifaldas muy corti- 
tas, plataformas bestiales y campano- 


3 


3 A 
¡dh > 

l! ¡Efectos visuales de primera! Los gráficos MY La estética es una mezcla años 60 na de los vi- 

llenarán de vivos colores tu pantalla.  aderezada con un toque futurista. deojuegos. 


nueva heralS 


¡Hola, verdoso! Llegarás a encontrarte 
hasta con 78 caracteres diferentes. 


= 


Moonwalker Para bailar, utilizarás el pad digital, y con las teclas A y B F los. ¡Psicodelia! Por supuesto, el aparta- 
ERES ES dispararás a los extraterrestres y liberarás a los humanos. y a : pe po : 

Una vez que Ulula . a A do musical también ha sido muy cuida- 

consiga hacer los A E do: escucharás música techno princi- 


pasos adecuados y 
en el tiempo jus- 
tos, los humanos 
esclavos van recu- 
perando la liber- 
tad y uniéndose a 
su causa. En un 
momento dado, 
AA Ulula se echa un 
¡baile a lo Thriller y... averigua a 
| quién libera en ese momento: ¡a Mi- 
| .chael Jackson! Por si a alguien le 
quedaban todavía dudas de que es- 


te chico procede del espacio. ¡Tal vez Tienes un número limitado de errores ¡Mejor que Britney! Hasta 12 personas 
por eso esté mutando! en cada baile para pasar de nivel. pueden acompañar a Ulula en su baile. 


palmente, pero variada y de alta calidad. 
Y para redondear eljuego, un modo mul- 
tijugador que admite hasta 4 bailongos. 


Space Channel 5 


Juego de baile para todos. 
Lanzamiento: septiembre 2000 
Sega 1-4 jugadores 


Un original juego de baile: música 
techno de primera, look años 60 y 


Texto: Elena Castellanos 


unas pruebas muy retadoras. 


ls le 1 


speculan sob 
futuro, p 


otores gigantes, aceleración 
a tirones, carreteras con ba- 
ches y que acaban de repen- 
te sin indicaciones... ¡Es la 
Fórmula 1! ¿Cómo que no? 
Probablemente pienses que la Fór- 
mula 1 nació ayer, pero unos cuantos 
años antes de que nacieras ya existía 
el placer de correr en coche sólo por 
llegar primero. Spirit of Speed es una 
vuelta al pasado con mucha clase. Si 
ya has tenido ocasión de jugar a su 
equivalente en PC, notarás que es 
una conversión muy fiel, con las mis- 
mas modalidades y competiciones. Si 
es la primera vez que lo pruebas, sen- 
tirás que juegas a un simulador de 
Fórmula 1 con un encanto especial. A 
la sensación de velocidad se le une el 
atractivo de pilotar coches antiguos 
en pistas repletas de baches y mal as- 
faltadas, que reproducen a la perfec- 
ción los famosos circuitos de Monza, 
Pau, Montana, Roosvelt, Avus, o Do- 
nington a principios de siglo. ¿Y los 
coches? Pues... ¿qué te parecería con- 
ducir un Bugatti 59, un Mercedes 
Benz 125 y un Alfa Romeo P3? 
Acclaim ha intentado reproducir 
ciertas imperfecciones en los coches, 
como por ejemplo, una frenada muy 
poco potente ytardía. Aunque no han 
incluido demasiados efectos de este 
tipo (los coches se pueden conducir 
también en modo automático), para 
que el juego no se convierta tampo- 
co en un plomazo. Así que estamos 
ante un arcade de carreras Fórmula 1 
pasado por una máquina del tiempo, 
lo que lo hace mucho más original. 
¡Los incondicionales de la Fi no po- 
drán prescindir de él! 


j 


Spirit of Speed es una brillante 
muestra de cómo era la Fórmula 1 
en la época de nuestros abueletes. 
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Texto: Elena Castellanos 


Los circuitos están llenos de baches, 


mal asfaltados y mal indicados, ¡pe- | 


ro tú eres un conductor de primera! 


xs 
a a 


Tienes cinco vistas distintas. ¡Fíjate | 
¡en cómo era el interior de los bugas | 


Fórmula 1 a principios de siglo! 


Aunque las marchas estarán todo el rato presentes en la 
pantalla (hay coches que sólo tienen tres), puedes esco- 
ger si quieres el modo de conducción automático. 


El circuito de Monza ha sido descri- 
to como “la Catedral de la Fórmula 1”. 
Comenzó a funcionar en el año 
1922, y desde entonces hasta la ac- 
tualidad ha sufrido un montón de re- 
formas. Monza va unido a grandes 


gestas, como haber acogido el Gran - 


Premio más rápido de la historia, y 
grandes desgracias, como que 
grandes pilotos (Wolfgang von Trips, 
Jochen Rindt y Ronnie Peterson) ha- 
yan perdido allí la vida. Pero lo que 
realmente hace tan especial a Mon- 
za estoda la historia de la F1 que allí 
se encierra. ¿Te gustaría ver cómo 
era en 1937? 


menos 


Siempre competirás contra los mo- 
noplazas de la máquina: ¡se echa de 
multijugador! 


Fórmula 1 de antaño. Cómo hagas 
derrapajes, ¡vuelcas seguro! 


¿Te gustaría ver cómo era uno de los circuitos más repre- 
sentativos de la F1 en el año 37? Pues vamos juntos hasta | 
Italia, ¡quiero pilotar en Monza con un jersey a rayas! 


Un clásico de 1993 está a punto 

de volver a través de la pequeña 
pantalla de Game Boy Color. 

¡Y será técnicamente revolucionario! 


n esta época en la que los 

J gráficos 3D se han hecho 

los dueños del mercado, es 

fácil olvidar lo divertidos 

que eran los juegos clási- 

cos como Cannon Fodder. 

Entonces las cosas eran mucho me- 

nos sofisticadas, y lo que primaba por 

encima de todo era la diversión. ¡Me- 

nos mal que aún nos queda la Game 

Boy para recordar a los pequeños 
grandes juegos de entonces! 

La adaptación de este título a la 
consola de Nintendo va a respetar 
escrupulosamente al original. Gráfi- 
camente será idéntica, e incluso 
conservará los gritos de agonía de 
los soldados y los efectos sonoros 
ambientales, ¡algo inaudito para la 
Game Boy! Los responsables de este 
pequeño milagro han sido los anti- 
guos programadores del juego de 
Amiga, que se están volcando con 
este proyecto. Los niveles han sido 
readaptados a pantalla pequeña, 
pero los mapeados serán básica- 
mente los mismos: 72 niveles am- 
bientados en la nieve, el desierto, la 
jungla, la pradera y una base subte- 
rránea. Un jefazo final pone la guin- 
da a cada tipo de escenario. 

Sinojugaste al Cannon Fodder de 
Amiga, te explicamos de qué va: 
con un cursor señalas a dónde quie- 
res que se desplace tu comando 
(que en Game Boy, por falta de me- 
moria, será de sólo dos hombres), y 
con ese mismo cursor apuntas a los 
enemigos quete salen al paso. Pue- 
des conducir vehículos como heli- 
cópteros, jeeps o tanques. La acción 
es frenética, pero también es im- 
portante saber colocarse bien, sa- 
car provecho de las granadas y ba- 
zookas y encontrar la ruta idónea 
para evitar las trampas y los dispa- 
ros del enemigo. Pese a la elevadísi- 
ma dificultad, lo recordamos como 
un título muy divertido y jugable. ¡Y 
es perfecto para Game Boy]! 


¡Vuelve un gran clásico de los video- 
juegos! La Game Boy Color promete 
una conversión estupenda. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


De las cabañas suelen salir soldados con ganas de gresca, pe- 
ro con una granada bien puesta se soluciona el problema. 


Fíjate en esos escenarios: el mapa com- 


pleto de algunos niveles se compondrá de 
veinte pantallas como ésta. 


dado? Representa su rango, aunque es raro 
que ascienda: ¡suele morir antes! 


Lo peor de las junglas vietnamitas es que 
están repletas de trampas mortales. ¡Mu- 
cho cuidado con pisar alguna! 


A 


John Hare y su 
“carne de cañón" 


John Hare fue el cofundador de Sen- 
sible Software, y uno de los respon- 
sables principales de Cannon Fodder, 
tanto para Amiga como para esta 
nueva versión de Game Boy Color. 
También se hicieron versiones para 
Atari ST, Megadrive, SNES y P 
Entre sus títulos más recordados 
están Wizball y Megalomania 
(¡qué tiempos!). Ahora que Co- 
demasters ha comprado Sen- 

sible Software, llegarán al 
mercado otras adaptacio- 

nes similares de esta casa. 

¡Viva el retro-gaming! . 


Los vehículos serán imprescindibles para 
completar con éxito ciertos niveles. ¡Cui- 
dado con los disparos de los bazookas! 


J 
des atropellar a soldados enemigos. 
¡lr motorizado siempre es mejor! 


No sólo irás 

a pie; hay algu- 
nos vehículos a 
tu disposición. 


La base enemiga debe ser destruida a to- 
da costa. ¿Que por qué? ¡Pues porque es 
enemiga! ¿Es que no te basta con eso? 


O) IMPACTO INMI 
Jn 


El virus Gray Deáth y las organizaciones 
-—terroristas están haciendo de las 
| suyas. ¡Sólo tú puedes salvará 

tu | los humanos de la masacre! 


Y 


RN AAA 
Inventario: podrás llevar encima 
hasta diez armas. vo. 


dl > (A 


AS A 
Visión nocturna: parece que este tipo 
no viene con buenas intenciones. | rd 
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h El mótor de Deus Ex es el mismo de Unreal. 


PS 


Aunque mezcle aventura y RPG, la parte de 


! “Decide, pero , ten'tuidado, « que A shooter es la más importante. 


alterar el curso de la Historia. 


>> 

d l Y Utiliza la mira teles- P 
¡cópica y le podrás ¡ pa 

7 | quitar a éste las lega- | | 

- ¡ñas de un balazo. ) | 

| dl 

| | 

£ Dd: | (Para conseguir pis- | 


| tas tendrás que inte- | 
| ractuar con un mon- 
¡| tón de personajes. 
| ¡No te fíes de todos! 


a civilización está al borde del co- 
lapso: un virus mortal, llamado 
Gray Death, está acaban- 
do con todas las formas 
de vida en la Tierra. Para colmo, varias 
organizaciones terroristas están inten- 
tando portodos los medios hacerse con 
la única cura conocida contra el virus... 
Es aquí donde entra en juego J.C. Den- 
ton, un agente de la Coalición Antite- 
rrorista de las Naciones Unidas (UNAT- 
CO), que lucha a brazo partido para que 
no consigan su maléfico plan. Aunque, 
una vez metido en averiguaciones, re- 
sulta que ni unos son tan malos ni los 
otros tan buenos... Un poco confuso, 
¿no? Esto es parte del argumento de 
Deus Ex, una mezcla de shooter (utiliza 
el engine de Unreal), aventura y RPG 
que se desarrolla a lo largo y ancho del 
planeta Tierra, desde Hong Kong hasta 
Nueva York, pasando por París. Para lle- 
var a buen puerto las 15 misiones, de- 
berás interactuar con otros personajes 
(esosí,notefíes detodos) y objetos (¡un 
florero lanzado con puntería puede ser 
tan útil como la mejor de las ametra- 
lladoras!). Cada decisión que tomes 
tendrá su relevancia en el juego, así que 
tendrás que pensar más de una vez lo 
que haces: si hay una puerta cerrada, 
podrás abrirla sigilosamente con una 
pequeña navaja o, si no, derrumbarla 
con una granada... ¡Tú verás! 

Además de contar con una buena 
ristra de armamento, tendrás la posi- 
bilidad de utilizar una nueva tecnolo- 
gía llamada nanoaugmentation que, 

“Gl gracias a unas máquinas mole- 
A culares, harán quetus músculos 

X sean más fuertes, tus ojos ten- 
gan más campo de visión... ¡En 
fin, como los superpoderes de 

“toda la vida, pero con un nombre 
más científico y serio! 

Sitodo lo que cuentan de Deus Ex es 
cierto, ¡este juego será una bomba! 


igadores. E 


Si les sale bien el invento con Deus 
Ex, puede que nos encontremos con 
2 un juego que haga historia. 


Texto: J, Orge. 


Las e-0 FER —mPAcrO INMINENT 


EXPRESS 


Empiezas tu andadura en el techo 
del tren y tienes que intentar entrar. 


Los terroristas mantie- 
nen retenido a un pe- 
queño grupo de per- 
sonas. No tienen 
ninguna pie- 

dad; sólo 

quieren 

dinero. 


En la cocina te espera una OE 
ta: ¡busca en la cámara frigorífica! 


% Chase of 


the Ex- 
press es un 


E juego muy 


sanguina- 


A rio.Los te- 


rroristas 
han mata- 
do a la mi- 
tad del pa- 
saje y ve- 
rás escenas 
bastante 
desagra- 
dables. 


La mayoría de puertas no se abren sin 
llave. ode asomarte po el cristal! 


5 mplezas tu andadura subido e en 


el techo del tren. En su interior, 
unos terroristas canallas y des- 


I piadados mantienen retenido a un 


embajador francés y a toda su familia. 
Han matado a varios pasajeros y casi 
todo elequipo de escolta, y ahora ame- 
nazan con hacer explotar una cabeza 
nuclear. En primer lugar, tienes que in- 
tentar entrar, ¡y sólo hay un acceso! Pe- 
ro eso será relativamente fácil. Li 
aventura comienza cuando, una vez 
dentro, terroristas sanguinarios te 
atacan por sorpresa y sin venir a cuen- 
to. La mayoría de puertas y ac- 
cesos están cerrados, y para lo- 
grar abrirlos deberás buscar 

por todos los lados llaves, 

kits de reparación, tar- 

jetas... Y al loro, porque 

encontrarás lo que bus- 

cas ¡hasta en los 

cadáveres! 
También te 
verás a ti 
mismo des- 
cendiendo 
por el as- 


Terroristas sin escrúpulos han secues- 
trado un tren. Son muchos, están muy 
preparados, tienen armas... ¡y rehenes! 
Tú estás solo. ¿Cómo vas a salir de ésta? 


E) a | Y 
Si quieres salvar la partida, deberás 
hacer escala en el cuarto de baño. 


censor para llevar los platos de comida 


o siguiendo un rastro de sangre.En to- 
do momento, el juego presenta un as- 
pecto un tanto escabroso: el tren está 
plagado de cadáveres y de escenas de- 
sagradables. La trama del juego re- 
cuerda a Metal Gear Solid, aunque con 
bastantes más enfrentamientos (los 
terroristas aparecen sin previo aviso) y 
mucha (tal vez demasiada) sangre. 
Chase ofthe Express promete emoción 
a raudales; los gráficos que hemos vis- 
to por el momento están muy logra- 
dos, y los efectos sonoros 
son de primera. Pero no 
hay que olvidar que se 
trata de un juego sólo 

apto para adultos. 


Tu principal 
enemigo es 
un despiada- 
do y cobarde 

terrorista. 


película con acción y 
a raudales, aunque bastante 


El tren expreso donde 
transcurre la acción 
atravesará hasta doce 
naciones distintas antes 
de llegar a su destino. 


El próximo juego de *Poké- 
mon está dirigido a todos 
aquellos que no han jugado 
ya con la edición roja/azul... 
¡que ya deben ser pocos! 


En esta imagen, 
los pokémon no 
salen a su tama- 
ño real... ¡Algunos 
son tan grandes que no 
cabrían en la página! 


mu pa oro PIKASHU 


vez y 

aire toas RATÓN 
pl a 3 

SS ETEAERT 

RASO ] 

MER IMTe 
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Mantiene su cola 


Griaturas 
liamasdas POkdámMOQObd 


en alto ara 
CAMCELAR E 
= == vigilar. 


Game Boy Printer: desde las opciones se Pikachu es la auténtica estrella desde la Esta vez no tendrás que encontrar un 
configura la oscuridad de la impresión. narración del comienzo del juego. Pikachu, porque ya empiezas con uno. 


=> 7 ES 25 $ Pp 2 | 


o 3 os pokémon en España han arra- 
z ww | [:* como en todos los países 
EA donde han desembarcado. Con la 
| emisión de sus dibujos animados en 
i Fox Kids y Tele 5, y con la película de 
z Pikachu en el cine, la popularidad del 
ratón eléctrico no ha hecho más que 
crecer y crecer. Y ahí sigue, como un 
É campeón, acaparando portadas de 
revistas y votos de nuestros lectores 
j en el top 20. ¡Pika-Power! 
' Originalmente, el juego de 
! Pokémon constaba de la 
i edición roja y la edición 
j azul. Esto estaba pen- 


| sado no para que los 
4 | jugadores se com- 
> ( prasen las dos, S 


sino para que 


El vídeo de apertura es diferente,  Cadacualjugase 
con una y luego 


Al principio Pikachu pasa 
' mucho de ti... 


... pero luego el condenado te va cogiendo cariño y se 
pone más contento. ¡Vigila su estado de ánimo! 


e PIKACHU 


PS A N3 
F5 — 
-= 15r-7 15 


Cuando llamas a Pikachu a la batalla, 
se oye un sonoro “¡Pika!”. 


intercambiase pokémon con los pro- 
pietarios de la otra edición. El orden de 
aparición de los pokémon es diferente 
en cada una de las ediciones, y hay al- 
gunos que sólo se pueden capturar en 
la edición correspondiente. 

Si todavía no te has animado a 
unirte al club de pokémaniacos, pron- 
to podrás hacerlo con la nueva Edi- 
ción amarilla (especial Pikachu). El 
juego es básicamente el mismo, y 
también permitirá inter- 
cambiar pokémon con 
las otras dos edicio- 


deportivas median- 
Y te cable link. ¡Las 
tres son perfecta- 
mente compatibles 
entre sí! Por si te 
lo estabas pregun- 


y 


Exactamente igual que en las anterio- 
res ediciones, comienzas en tu cuarto... 


us 


SAA; 
¿a 


$238 1 ana? 


ua? 


Oak trata de darte un pokémon, pero 
Gary lo coge antes. Así que en su lugar... 


... te entrega el Pikachu salvaje, que te si- 
gue a todas partes fuera de la pokéball. 


tando, la edición amarilla también 
puede jugarse (como las otras) me- 
diante el Transfer Pak de Pokémon 
Stadium en el televisor. 

Las novedades de la edición amarilla 
no están dirigidas al jugador de la ro- 
ja/azul, sino más bien a los novatos. La 
historia cambia ligeramente, y tu po- 
kémon inicial no es ni Bulbasaur, ni 
Charmander ni Squirtle, sino un Pika- 
chu salvaje capturado por el profesor 
Oak(quete acompañaa pie y nose me- 
te en la pokéball). Hay pequeños cam- 
biosen el mundo pokémon para quese 
parezca más a la serie de televisión: en 
los centros pokémon verás a Chansey 
enfermeros, y el Team Rocket (y nos re- 
ferimos a Jesse y James) tiene una pe- 
queña intervención especial. Los gráfi- 
cos tienen más colorido, sin dejar de ser 
un cartucho compatible con la Game 
Boy en blanco y negro de siempre. Otra 
novedad es que el pokédex se podrá 
imprimir con la Game Boy Printer, y 
también que podrás jugar en unos tor- 
neos similares a los de Pokémon Sta- 
dium. Este mes podrás decir aquello de 
“¡Pikachu, te elijo a ti!”. 


E 
Pokémon ed. amarilla 
Rol y coleccionismo de bichos. 

Lanzamiento: 16 de junio 
Game Freak/Nintendo 


1-2 jugadores 


¿Todavía no llega la edición 
oro/plata? Recuerda: si ya tienes la 
a/azul, no necesitas la amarilla. 


roj 


Texto: J. Orge. 


$Un PIKACHU 
aatonja ap. E 
a 
... ¡pero luego las cosas cambian! El pro- 
fesor Oak captura un Pikachu salvaje. 


Los pokémon pueden recibir ataques muy duros 
y desmayarse, pero nunca mueren. 


Grimer es un 
pokémon de 
aspecto as- 
queroso. ¡Da 
mucha grima! 
(Grimer... gri- 
ma... inge- 
nioso, ¿no?). 


a 
PILAR) 
- mo 
e PA AO 
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¿Vualyva 2; anpra 
mui 


LA DIH 
IMPACTRLIENO + 


En el centro pokémon te espera la en- 
fermera Joy y su simpático Chansey. y; 


Pikachu es un poderoso aliado para de- 
rrotar a los pokémon de los otros... 


.. entrenadores, y no se despega de ti 
por mucho que andes, ¡o que saltes! 


Los pokémon son 
de todas las for- 
mas y tamaños. 


: El Team Rocket 


En teoría, son los malos 
de la serie. Sin embar- 
go, los estrafala- 
(Ey rios Team Roc- 
ket, Jesse y Ja- 
mes, se han ga- 
nado el afecto 
de los  televi- 
dentes. Es difícil to- 
marse en serio a 
unos villanos tan 
incompetentes, 
por mucho que 
se esfuercen en 
hacer maldades. Su fa- 
moso lema (“¿Buscáis 
problemas...?”) pare- 
ce sacado de un episo- 
dio de Sailormoon, y 
sus pokémon son Kof- 
fing/Weezing (James) y 
Ekans/Arbok (Jesse). 
En la edición amarilla 
tienen una pequeña in- 
tervención, que acen- 
túa aún más la rela- 
ción del juego con la 
trama de la serie. 


= 


A O 


¡Mira! Lo has hecho bien y a Vibri le 
salen alas: ¡no hay quien lo pare! 


la escala evolu- 


¿Tocar el piano con la tabla? Para un 
experto skater, todo es posible. 


Vaya careto de alienígena cabreado se 


gasta el prota... ¡ 


vaya pistolón! 


Vib Ribbon 


legan las consolas de nueva gene- 

ración, y los gráficos de Playstation 

pierden su brillo. Muchos jugadores 
han desertado a la Dreamcast, y mu- 
chos más planean hacerlo cuando lle- 
gue la Playstation 2... 

¡Hay que demostrar que los viejos cir- 
cuitos de la Play aún pitan! Y ahí llega 
Masaya Matsura, creador de clásicos co- 
mo Parappa y Um Jammer Lamny, al 
rescate con su ultimísima creación: ¡Vib 
Ribbon! ¿Quién necesita potencia gráfi- 
ca cuando se tiene talento? 

Vibri es un conejito marchoso que 
camina, salta y se desliza por una línea 
infinita. Según las variaciones de la 
música, la línea se retuerce y forma 
obstáculos, que Vibri supera si pulsas 


los botones de forma sincronizada. Si 


lo haces bien, el conejito evoluciona y 


cambia de aspecto. Si lo haces mal, de- 


voluciona hacia formas de vida más 
balas hasta que, finalmente... muere. 


Esta innovadora propuesta, de gr 
ficos estéticamete sorprendentes, será 
traída por Sony a España ( en agosto. Elf 
juego original trae seis canciones de || 
un popular grupo japonés, en los que | 
se basan los niveles. Pero si metes uno | 
de tus propios CDs en el lector d 
Play, el juego creará un nuevo nivel 
ra Vibri según el estilo de la música 
que hayas elegido. ¡Imagínate inten- 
tando ganarle a un CD de Ricky Martin | 
o de Britney Spears! 


Los gráficos son minimalistas, ¡pero 
no te equivoques! Hemos probado el 
juego ¡y es terriblemente adictivo! 


Erind Session 


arece que los juegos de skate es- 
tán de moda, y es que eso de mon- 
tar en una tabla y salir a rodar por 
las calles de la ciudad sin dejarse los 
piños en el intento, resulta muy atrac- 
tivo. Esta vez, es Sony quien se lanza 
pendiente abajo con Grind Session. 
Tienes ocho circuitos diferentes (Da 
Banks en Nueva York, S.F Mission, 
Burnside, Slam City Jam, Atlanta, 
Playstation Park London, Detroit, Hun- 
tington). Al principio, sólo podrás de- 
mostrar tu valía en el primero pero, a 
medida que vayas ganando puntos, 
conseguirás abrir los siguientes y po- 
drás aprender nuevos trucos. ¿Cómo 
abres los nuevos circuitos? Ganando 
puntos de respeto. Tienes tres formas. 
de ganarte estos puntos: realizar los 
típicos trucos normales, cumplir un re- 
to que suele incluir actos vandálicos 
(romper papeleras, cajas o elementos 
en | mitad de la calle) oel método más 


Terracon 


ony sabe bien lo que deseas, ¡y te lo 
va a dar! No, no se trata de una ver- 
sión de Pokémon para Playstation, 
sino de un jumpézrun protagonizado 
por un marciano, con más run que jump. 

Vale, de entrada no suena demasia- 
do excitante, ¡pero dale una oportuni- 
dad! En Terracon, los escenarios están 
sólidamente construidos, y empiezan 
a generarse desde muy al fondo de la 
pantalla. Tal y como comenta su aliení- 
gena protagonista al activar la cámara 
lejana, “¡se ve a kilómetros!”. 

¿Y en qué consiste? Pues tienes que 
recorrer los susodichos escenarios reco- 
lectando energía, módulos de arma- 
mento (reutilizables en misiones futu- 
ras), luchando con los enemigos y soli- 


-dificando objetos. Esto último se hace 


disparando a unas estructuras virtua- 


les, que se materializan si les lanzas su- 


ficiente genergía. Algunos de estas es- 


- tructuras Sue más genergía de la 


original, que es seguir las tech lines. 
Éstas son unas líneas en mitad del cit- | 
cuito que verás si presionas los gatillos 
y que te muestran maniobras muy di- 
fíciles. Ahora bien, si consigues hacer- $ 
las, ¡te llenarán de puntos! 

Grind Session tiene muy buena pin- $ 
ta pero apunta a que va a imitar des: 
caradamente a Tony Hawk's Pro Skater. 
Tendremos que esperar a tenerlo e 
nuestra manos para darte un veredic 
to definitivo. 


El skateboard está de moda: Grind 
Session es la apuesta de Sony para ha- 
cer trucos sobre tu tabla. 


que dispones, de manera que tienes | 
que ir a buscarla por el escenario. Y no || 
te preocupes por gastarla en tiroteos, | 
porque siempre vuelve a ti después de | 
dispararla. Las primeras partidas reve- | 
lan un diseño de juego cuidado, y el 

concepto de la genergía, que ni se crea | 
ni se destruye, da lugar a una combina- | 
ción de puzzles y exploración (“¡necesi- || 
to más genergía!”) inteligente. Y todo || 
con un ambiente muy alien. No, en se- 
rio, ¿qué más se puede pedir? : 


Tanto tiempo matando marcianos, y | 
ahora nos quieren poner en la piel de 
uno de ellos... ¡Vaya idea! 
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En el pasado número de 


juego para Dreamcast, Chu-Chu 
Rocket. Por una confusión decíamos 


que su precio era de 8.490 pts. En rea- 


lidad, Chu-Chu Rocket es ¡gratis! Sí, co- 
mo lo oyes: si te compras ahora mismo 
una Dreamcast, te lo regalan junto a la 
consola. Y si ya la tienes, lo único que 
debes hacer es registrarte en el portal 
de DC, Dreamarena (www.dreamare- 
na.com) y solicitar que te lo envíen a 
casa. Ya no tienes excusa para no jugar 
a uno de los puzzles más divertidos 
que hayas visto nunca. 


¡POR FIN BEATMANIA! 


¡Por fin podemos jugar a Beatmania! Lle- 
vábamos un montón de meses esperan- 
do su puesta a la venta para bailones y 
ritmeros de todo el mundo. En el número 
de mayo publicamos un especial contán- 
do cómo se maneja el controlador espe- 
cial que viene junto al juego (12.500 pts. 
aprox.el pack completo). Desde entonces 
¡ESCENA ES 
béis escrito preguntándonos cuándo po- 
díais comprarlo. Pues bien, chicos,estába- 


mos deseando daros la noticia, Konami 


ya lo ha puesto a la venta. ¡Disfrutadlo! 


repararte para la fiebre de Á 
eii? ENTONCES, ¡escríbenos! 
Sorteamos 5 packs con camiseta y ¿ 
gorra de Beatmania y UN single de > 
Moloko con su pegadizo 
Sing lt En santo Y 
NEUN, ref.: Beatmania, 
A de Correos 14.124, $ 
2 28080 Madrid. 


SCREENFUN comentamos el” 


La PS, reducida 4'Úna ter- 
cera parte de su tamaño 


entras todos anuncian su fin, 
M:: va ¡y se reproduce! Espera, 

te lo explicamos, Sony Compu- 
ter Entertainment ha anunciado un 
nuevo diseño para su Playstation: 
laPSone. En una era en la que todo 
debe ser portátil, la Playstation vuel- 


| E a 
A oi po rán cosas tan 
extravagantes 
como cuál es el 
e-mail de Dios 


.. dos jue- 
“ guecillos 
donde va- 
pulear a 
Marilyn 
Manson o 
los BSB. 


competencia de Lara Groft 


Foto: ap (1). ' 


La estrella Pamela 
Anderson brilla- 
rá pronto en su 
propio juego. H 


Encuentra 


+++NEWS+++NEWS+ 


La Play ya tiene hermanila: 


ve a nacer adapta- 
da a los nuevos ta- 
maños, aptos para 
ser llevados a cual- 
quier sitio. El resul- 
tado es la reduc- 
ción a una tercera 
parte del tamaño 
de la original, pero 
con las mismas 
"Y funciones. Y ade- 

más, también han 
hecho un accesorio espe- 
cial: un monitor LCD que, silo co- 
nectas, te permitirá jugar práctica- 
mente en cualquier lado (fíjate en la 
foto). Por otro lado, Sony ha anuncia- 
do la salida de un adaptador especial 
para conectarse a teléfonos móviles 
(apto para toda la familia Playsta- 
tion), que permitirá recibir informa- 
ción através de la red,contenidos pa- 
ra entretenimiento, programas e in- 
tercambiar información con otros 
usuarios. ¡Larga vida ala Playstation! 


(2 loqueseales] 


Pamela Anderson en 3D 


a guapísima vigilante de la playa Pa- 

mela Anderson da menos que ha- 

blar por su calidad interpretativa 

que por los frecuentes cambios de 

sus medidas otrifulcas con Tommy 

Lee. Y ahora su nueva serie, VIP. va 

a convertirse en un videojuego 

fruto de Ubi Soft. 

La aventura 3D saldrá en oto- 

ño para PC, Playstation y Dream- 

cast. Al estilo de Tomb Raider, 

miras a Pamela por encima de 

sus bien formados hombros y 

atacas a los malos con todo 

tipo de armas.No pierdas de 

vista aesta rubia dearmasto- 
mar... ¡nunca mejor dicho! 


para la PóN 2 


Este invierno, en Japón, 
jugaran aun mas rápido 
| próximo invierno, Sony pondrá 
F la venta una unidad de disco 
duro para la Playstation 2 en Ja- 
pón. La unidad incluye un interfaz 
de red de alta velocidad para su co- 
nexión a la red de banda ancha y un 
disco duro de gran capacidad, lo 
que significa que ya será posi- 
ble tener una conexión de alta 
velocidad y recibir y almacenar 
datos a través de la red. Por 
otro lado, la inclusión del disco 
duro evitará los molestos tiem- 
pos de carga entre fase y fase. 
Así, de esta forma, ya no será 
necesario cambiar de disco en 
los juegos largos, por ejem- 
plo, porque todos los datos 
podrán ser precargados 
en el disco duro. 


Toquesea? en la red 


Una web muy original 


eguramente ya has oído hablar 

de esta web: www.loquesea.es, 
un portal nada convencional. Hay 
noticias, encuestas, concursos, fo- 
ros sobre cosasimpensables, repor- 
tajes extravagantes, MP3 para des- 
cargarte y columnistas de sexo, 
música y cine. Presta mucha aten- 
ción a Putocrío, un auténtico freak 
de los videojuegos. 


Pamela puede saltar y trepar de mara- 
villa a pesar de sus zapatos de aguja. 


Sin piedad: si aparece un enemigo, Pa- 
mela le apunta y le aniquila enseguida. 


<> 


pr 
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La fiebre “Pokémon” 
continúa imparable... 


ientras Sony anuncia lanzamien- 

tos especiales, Nintendo hace lo 
propio por su parte.¡Aquí hay noveda- 
des para todos! Y nuevamente serán 
los japoneses... ¡Vámonos al Lejano 
Oriente! Ellos serán los primeros en 
disfrutar del último invento de Nin- 
tendo: la Pikachu N64 que se pondrá a 
la venta el 21 de julio. Básicamente es 
la misma N6< de siempre, pero con 
una pequeña originalidad que la hace 
muy especial: está decorada con un Pi- 
kachu en 3D. El botón de encendido es 
una Pokéball, y el de reset es una de las 
patitas del conocido pokémon. Ade- 
más cuando enciendes la consola ¡a Pi- 
kachu se le iluminan los mofletes! 
Aparte de este nuevo invento para los 
pokémon maniacos, Nintendo hizo 
nuevos adelantos: Hiroshi Yamauchi 
ha confirmado que la nueva consola 
no se llamará Dolphin, pero ha rehusa- 
do revelar el nuevo nombre elegido. 
Por otro lado, ya disponemos de nue- 
vos datos sobre las características téc- 
nicas de la Game Boy Advance (echa un 


. vistazo al cuadro de la derecha). 


iran Hermano”: de la TV al PG 


Los habitantes de la famosa casa pasan ahora a tu PC 


Puién no ha oído hablar de Marina, 
Ania, Koldo o Ismael? Cada sema- 
na, el programa de Telecinco Gran 

Hermano revienta cuotas de audien- 
cia. Pues bien ¿qué te parecería ahora 
si los famosos habitantes de la casa 
pasarán a hacer de las suyas en tu or- 
denata? No es una pregunta retórica: 
jugar con ellos ya es posible gracias a 
Infogrames, que acaba de lanzar un si- 
mulador para tu PC. El videojuego re- 
produce la experiencia de meter a 10 
concursantes (los auténticos) en una 
casa en la que deben cohabitar go dí- 
as sin ningún contacto con el exterior. 
En tu recorrido, a través del jardín y la 
casa, serás premiado con imágenes de 
los mejores momentos del programa 
de televisión. 


Tus protagonistas estarán todo el tiem- 
po rodeados de cámaras... 


... incluso cuando sal- 
gas al jardín a echar- 
te unos bañitos. 


Marina, Nacho, 
Vanesa, Ismael, 
Silvia, Israel, Iván, 
Mónica, Jorge, 
María José, Iñigo, 
Ania y Koldo. ¡Es- 
tán todos! 


8 de la Nintendo 64 


Ultimas noticias de la GB Advance 

Muerde nos pone los dientes largos adelantándo- 
nos algunas de las características de la Game Boy 

Advance. Aquí tienes un cuadro comparativo entre el 


actual modelo ¡y la que se nos viene encima! 


Game Boy Advance vs kame Boy Color 
E EA A A Ea 686 


32 bit 8-bit 


resolución: resolución: 
240x160 160x140 


colores posi- [colores posi- 


bles:65.535  fbles: 32.000 
sn colores si- 
multáneos en | multáneos 
modo carácter 


32.768 colores 
simultáneos 
modo bitmap 


56 colores si- 


LAS RECETAS MÁGICAS DE RAPPEL 


O CÓMO CONSEGUIR MARIDO 


ancho: 75 
alto: EN 


Todavía no 

se conoce el 

diseño definiti- 

vo, pero ¿te gusta- 

compatible ría que fuera así? 


GB GB 
compatible [compatible 


SIN SABER FREÍR UN HUEVO. 


www.rappelweb. 


EXITOS 


(1)  “¡Bulbasaur, usa tu látigo cepa!”. No suel- 
ta el | primer puesto nia la de tres. 


= : : ze : CORE DESIGN =PS Pe : [PlayStation 
e A - z j Lara se ajusta las cartucheras y se prepa- 
p. b ra para inflar a tiros a Pikachu. 
A j / 
> = 
S e Mir A SOUARE APO 
e y y Calma chicha en los tres primeros pues- 
$ , tos, pero ¿por cuánto tiempo? 


d : FTE : eme =Bs 
AN ñ 2mt | A E Na 
é 1 UAT IEY j CAPCOM PS a d E 


- — Nemesis se acomoda en el cuarto pues- 
má ] Y 1] 1 | E = A to con su su lanzacohetes bajo el brazo. 
Se py E LN , pa DJ E » Tr ) 

E E E US = 


¿ ad 3 - de > POLYPHONY DIGITAL —PS 


P 
$ y" Y” ¡Ha metido la quinta marcha! El subidón | 
hal ES , de ESE mes hace justicia a este juego. l 
E 
EA SPORTS —PC. PS : 
z 10 4 Y | 1) ) , S “WO” ¡Menuda remontada! Los muchachos 
han ganado muchos partidos este mes. 
pu 1 y r) 


HAL! A y ; 
RAREWARE- -164 


¡Vaya bote que ha pegado el mono este 
mes! ¡Le gana incluso a Link! 


y Le Ú 
NINTENDO —1164 
Los usuarios de Nintendo aúnan esfuer- h 
zos para devolver la gloria a su consola. 


Snake no se lo podía creer cuando Link y 
D. Kong le pasaron dándole collejas. 


- RESIdent EVI. 
CAPCOM —PC, PS, 1164, DC 
Hay que asumirlo: Nemesis tiene mucho 
más empaque que los zombis corrientes. 


TATIONÍA + NINTENDO (A 


4 
DINO _ERISIS 
AA 
PlayStation 


y 
e... 


Driver 2 está en desamolk per nuestros 
lectores no olvidan por eso a Driver. 


Los pokémon inician una nueva escalada 


con la N64. ¿Hasta dónde llegarán? 


Harry prosigue la Pudo de su e por 
los oscuros recovecos de nuestra lista. 


shooter de la lista, no está mal situado. 


mismo pasa con AOE2 en la estrategia... 


Teniendo en EE: que esel único 3D 
ye of Em) ME 
AICROSOFT=PC " 
Y si Quake lll es el rey de los shooters, los 


PYRO STUDIOS — 


. ¡aunque Commandos ias se que- | 
da corto! ¡Ánimo, soldados! | 


Un bocado de velocirraptor ha dejado a 
Regina Esa perdiendo sangre. 


¡VUELVE! ¡El regreso del mito! El único represen- 


tante de DC vuelve otra vez a la lucha. — | 
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¡NUEVO! 


WE 
SHINY= 


Bob está causando sensación entre 
nuestros lectores. ¡Es u un ngamberrazo! 


Logra aguantar dentro de la lista,con 
Crazy Taxi y G G randia persiguiéndole. 


( Presidente de Computer Artworks y jefe de proyecto de Evolva 


-y 


Los más 
jugados en 


House of the Dead 


Mejor que la 2? parte. En una mansión 
hay más ambiente, y es más intenso. 


Silent Scope 
Un juego que exige precisión y mu- 


cho pulso. ¡Me gusta por eso! 


Doom 


Lo prefiero al Quake, porque te salen hor- 
das de enemigos en cantidades absurdas. 


Space Invaders 


Me trae recuerdos de cuando era joven, ju- 
gando con mis amigos de entonces. 


Evolva 


Creo de veras que es un gran juego. No, 
en serio, ¡no lo digo porque sea nuestro! 


Las últimas palizas re 
de una cosa: ¡tenemos que practicar más! 


¡Y siguen las partidazas de ChuChu Rocket, tan 
entusiasmantes y frenéticas como el primer día! 


ChuPea 


CAPC OM-DREAMCAST 


Uno juega, y los otros miran con los ojos como pla- 
tos, dan consejos ¡y gritan cuando sale un zombi! 


PUNTUACIÓN 


Así puntuamos EN SGREENFUN 


Para que no te líes, aquí tienes 
un desglose de los contenidos de 
nuestras fichas de puntuación. 


n SCREENFUN sometemos a todos los juegos nue- 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo, para 
que encuentres lo que más se ajuste a tus pre- 
ferencias. Es importante tener en cuenta que ca- 
da plataforma tiene su propio criterio: un juego 
en Game Boy puede tener unos gráficos de diez, pero 
esos mismos gráficos en una Nintendo 64 apenas me- 
recerían un uno. Todos los juegos analizados en el Ban- 
co de pruebas están ya a la venta, o está previsto que 
salgan al mercado en el mismo mes que la revista. 


Tipos de jugador 
Principiante: prefieren las cosas sen- 
cillas. No les gusta pasar mucho tiempo 
aprendiendo a jugar. 

Avanzado: el jugador medio. 
Experto: les gusta la complejidad. Tien- 
den a especializarse en uno o dos géneros 
de juego concretos. 


El precio 

El precio de venta al público (P.V.P.) reco- 
mendado por el fabricante, aunque a veces 
se pueden conseguir más baratos. 


El fabricante 

Una casa desarrolladora de prestigio pue- 
de dar ciertas garantías. 

Multijugador 

¿Cuántas personas pueden jugar a la vez? 


RAS 
Requisitos especiales 
En el caso de PC, Mín. “indica el equipamien- 
to mínimo necesario, y *Rec.“se remite a las 
características recomendadas. Si tu ordena- 
dor no cumple con estos requisitos, la diver- 
sión está en peligro. En el caso de PC, se indi- 
can los periféricos compatibles. 


-— SCREEENFUN CINE 


Cuando puntuamos una película, en vez de grá- 
ficos, sonido, y jugabilidad, hablamos de: 
Espectáculo: ¿tiene muchas escenas de 
acción?, ¿cientos de extras?, ¿vestuario de 
época?, ¿fenomenales efectos especiales? 
- "Normalmente, cuanto más dinero hayan gasta- 
 doen la producción, mejor. 

Emoción: ¿da miedo, hace reír o llorar? 
¿Crea suspense? Si consigue provocar in- 
tensas emociones e implicar al espectador 
en lo que está viendo, obtendrá buena nota 
en este apartado. 

Desarrollo: aquí juzgamos si la película 
mantiene un buen ritmo y cuenta la historia con 
maestría. ¡Para cinéfilos! 


pica dd) ada GASTON eh Le rad der Ll 


Sii ey 
¡Nos ha entu- 
siasmado! De 
éstos no hay mu- 
chos cada mes. 


Alucinante 

¡Un rey de re- 
yes! Un juego 
para llevar a los 
altares. ¡Píllalo! 


Aprobado Insuficiente 
E Tiene serios de- ¡Ugh! No se te 
z fectos, sólo ocurra ni alqui- 
E aprueba por los larlo, no vale ni 
pelos. para una tarde. 


24. SeREEnFUN 
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El Sistema 


Fosss] Dentro del rectángulo rojo indicamos las pla- 
taformas en las que analizamos el juego.: 
PC: MS-DOS y Windows GBC: Game Boy Color 


PS: Playstation GB: Game Boy 
DC: Dreamcast N64: Nintendo 64 


A El rectángulo verde indica que el juego ya 
ha sido revisado por SCREENFUN. 

pl El rectángulo naranja indica si está prevista 

o existe otra edición del juego en esta plataforma. 


it ¿Español o inglés? 
2 Esignifica que existe una versión con lostextos en pan- 
' talla en español. La | significa que están en inglés. 


Gráficos 
¿Son bonitos o realis- 
tas? ¿Tienen un diseño 
original o divertido? 
¿Cómo combinan los 
colores? ¿Hay errores 
de clipping o de redi- 
bujado? El apartado vi- 
sual se juzga aquí. 


SAO AAA 


Gráficos. Í( ] Sonido Í( ] Jugabilidad: Í( ] 


o : | 


| 


Sonido 

Puntuamos tanto la 
cantidad como la cali- 
dad de los temas musi- 
cales y los efectos so- 


TS 


Acción de alta calidad con un dise- //- 
ño gráfico de auténtico lujo. Un 
huesó duro para la competencia. 


noros, así como su uso 
inteligente. Si uno de 
estos elementos falla, 
la nota se resiente. 


A ARA 


Lo que 
nos 
gustó 
Estas son las 
características más 
atractivas y destaca- 
bles del juego. 


Lo que 
no nos 
gustó 


Aquí comenta- 
mos los reproches 
más significativos 
que se le pueden ha- 
cer al juego, desde 
errores graves a pe- 
queñas carencias. 


F las notas de Seal 
4la 


us 


¡Un gran juego! 

No te arrepenti- 
rás, esto es cali- 
dad de la buena. 


Mal 
¿Es broma o 
qué? ¡Jugar a 


esto es un au- 
téntico castigo! 


El resumen 
Breve y conciso: 
la impresión ge- 
neral que nos 
hemos llevado y 

2 lo que puedes 
esperar, sin en- 
trar en detalles. 


aro. 


ugabilidad 
Este apartado juzga, 
sobre todo, la mecáni- 
ca de juego, pero in- 
cluye también la faci- 
lidad de control, si la 
dificultad está bien 
ajustada, los extras y 
modos de juego... ¡Un 
montón de cosas! 


E pus nota “final de SCREENFUN 


Aunque la jugabilidad suele ser determinante para el 
juicio final, en algunos juegos hay otros aspectos a te- 
ner en cuenta que modifican la nota, que menciona- 
mos en el resumen o en el texto principal. 


A, Muy bien Bien 
No está nada Está bien, pero 
mal, pero po- no nos ha im- 
dría haber si- presionado. 
do mejor. Normalito. 
Muy mal Basura 


Es increíble que Nota reservada a 
haya llegado a juegos ofensivos, 
las tiendas. insultantes o de 
¡Sinvergiienzas! “_—” mal gusto. 


l A AND RL ASC 2 th 2H ten Ga os at 


Los géneros 


A veces, mirar el género del 
juego te puede dar una idea 
rápida de en qué consiste. 
Aquí tienes la nomenclatura: 


Aventura | 


Pueden ser gráficas, como las típicas 
de pinchar con el ratón (El día del 
tentáculo, Monkey Island) o de ac- 


E ción (Tomb Raider, Metal Gear So- 


lid). Las del estilo Resident Evil son 
aventuras de horror. 


3D-shooter 


En primera (Quake, Golden Eye) o 
tercera persona (Evolva, MDK, Mes- 
siah). A los clásicos juegos mata- 
marcianos los llamamos shootem 

up, y pueden ser en 2D (Space Inva- 
ders, R-Type) o 3D (Starfox). / 


En 3D (Soul Calibur, Tekken) o 2D 
(Street Fighter, Guilty Gear). Inclu- 


3 ye los beat'em up, donde peleas con 


muchos enemigos a la vez y avan- 
zas pantallas (Final Fight) 


Deporte 


Simuladores de fútbol (los FIFA), 
Golf (Mario Golf), Baloncesto (la 
serie NBA) jo incluso caza (Deer 
Hunter) o pesca (Reel Fishing)! 


Vuelo 


Así llamamos tanto a los simula- 
dores de vuelo de todo tipo: civil 
(Flight Simulator), combate (Ace 
Combat), naves (X-Wing) o acro- 
báticos (Pilotwings). 


WVeloduaka] 


Los juegos de conducción o carre- 
ras. Pueden ser simuladores (Gran 
Turismo, Colin McRae Rally) o ti- 
po arcade (Crash Team Racing, 
Crazy Taxi, Mario Kart). 


RoL 


Clásico (Final Fantasy, MightSMa- * 
gic) o de acción (Zelda, Diablo). 
Aquí llevas a uno o más personajes 
que dialogan, pelean y a veces van 
ganando nuevas habilidades. 


Jump 8 Run 


En 2D (Rayman, Super Mario World) 
y 3D (Rayman 2, Sonic Adventure, 
Spyro). Aquí necesitas buena coordi- 
nación, reflejos e inteligencia para 
resolver algunos puzzles. 


Estrategia 


En tiempo real (Command 8: Con- 
quer, Ageof Empires) y por turnos 
(Civilization, SM's Alpha Centauny). 
También está la estrategia de cons- 
trucción (SimCity, Dungeon Keeper). 


Misceláneo y puzzles 


Misceláneos son juegos que no sa- 
bemos clasificar de forma exacta 
(Mario Party, Bomberman). Los 
puzzles son todos los juegos estilo 
Tetris o Puzzle Bobble. 


PC 
CD 


[ron] 


Úenta en quioscos, gfandes superficies 
y tiendas esfecializadas 


e E za cf A » 
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PR en castellano 
á 
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Digital Dreams Multimedia 
C/ Alfonso Gómez, 42, nave 1-1-2 
E 28037 Madrid (España) 
ara más información, Fax: +34 91 304 17 97 
eléfono +34 91 304 06 22 www.spacebunnies.com 


De algún modo, Capcom consigue que 
cada entrega de Resident Evil'sea mejor 
que la anterior. Con “Code Veronica”, la 
maldad anda suelta en la Dreamcast, 

¡y tiene dientes para morder! 


¡Argh! ¡Suéltame, bicho malo! Los nuevos 
bandersnatch son en verdad molestos. 


a Claire Redfield a las afueras de 

Raccoon City, tomando una firme 
determinación: ir a buscar a su her- 
mano Chris. Tal y como se muestra en 
la alucinante escena de introducción 
¿de Code Verónica (tal vez la mejor que 
se haya rodado para un videojuego 
hasta ahora), nuestra heroína es 
apresada mientras investigaba las 
oficinas de Umbrella y llevada a una 
remota isla-prisión. Pero resulta que 
en la isla se están realizando ciertos 
experimentos con el T-Virus, y pronto 
se va a convertir en un lugar muy 
interesante... ¿Te apuntas? 

Aunque pueda parecer que es otro 
Resident Evil más, Code Veronica se 
distingue de sus ilustres predece- 
sores por su magnífica historia. No es 
cosa de destriparla aquí, pero sí po- 
demos decirte que se descubren co- 
sas muy reveladoras para todos los 
que hayan estado siguiendo la trama 
desde el principio de la serie. En todo 
caso, si no sabes nada de Umbrella y 
sus zombis, vas a disfrutar igual de la 
historia gracias a que está contada de 
forma magistral, ahondando en las 
emociones y sentimientos de los per- 
sonajes como ningún otro Resident: 
había conseguido hasta ahora. 

Buena parte del mérito son los 
maravillosos gráficos que la Dream- 
cast ha desplegado para la ocasión. 
Los personajes están modelados con 
mucho esmero, animación facial in- 
cluida, y los fondos son por primera 
vez en auténticas 3D. Lo más asom- 
broso es que, pese a su naturaleza 
poligonal, tienen tantos detalles co- 
mo los gráficos prerrenderizados de 
antaño, y son mucho más bonitos. 

Gracias a los polígonos, la cámara 
ha cobrado vida, y ahora acompaña 
tus movimientos de manera muy 
inteligente. Capcom ha aprovechado 
este elemento, con el que ya experi- 
mentó en Dino Crisis, para crear unos 
efectos cinematográficos estupen- 
dos, dignos de una gran película. 

Puestos a intentar sacarles defec- 
tos a los gráficos, se podría hablar de 


A l final de Resident Evil 2, dejamos 


IS 


Te presentamos al nuevo Tyrant. Más 
guapo, más fuerte, más musculoso... 


Le sa e 
¿Quién es el degenerado que ha decora- 
do esta casa? ¡Tiene un gusto enfermizo! 


52 MA 
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Steve se las da de durito con Claire, pero la magnitud del horror zombi es de- A 
masiada para él. ¡Se nota que no está habituado a enfrentarse a los mutantes! 4 > 


E 


: Hb 


ESIMENT 


Si nos mandas una postal o carta a la 
referencia abajo indicada, tal vez 
puedas ganar uno de los cinco terro- 


ríficos juegos de RE: Code Verónica “ 


If los días se tiene ocasión de pillarun 4 


¿Como en Re- 
ident Evil 3, 
Fún tiro opor- 

¿“tuno al barril 
explosivo 
puede ayu- 
darte a elimi- 
nara los 
monstruos 
sin gastar 
mucha mu- 
2 nición. 


juegazo de diez por la cara! 
SCREENFUN, ref.: Verónica, 
apdo 14.124, 


É£ A Claire la acom- 
E paña el guapito 
¿ IA 
que es hermano 
gemelo de Leo- 
nardo DiCaprio. 
La chica no es de 
piedra, y se lo co- 
me con la mira- 
da. ¡Natural! 


EL ARSENAL 


Y 
ra 
Y 


Sl 
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¡Dispara, Claire, no dejes que se te acer- 
quen! Si los zombis te rodean... 


Nemesis vs. Verónica 


Resident Evil: Nemesis 
9 Fondos prerrenderizados, personajes 
modelados con polígonos. Cámara fija. 
0 Dos personajes en el juego principal. 
9 Pocos jefes finales. Nemesis te persi- 
gue y muta continuamente. 
0 Acontecimientos alternativos según 
las opciones que elijas. 
SE O Sistema de fabricación de munición 
E combinando pólvora. 
O Sistema de esquiva mediante la pul- 
sación de un botón. 
0 Después de pasarte el juego, hay 
nuevos vestidos y un juego bonus 
con tres personajes. 
Resident Evil: Code Veronica 
O Personajes y escenarios po- 
ligonales. Combinación de cá- 
mara fija y móvil. 
O Tres personajes para el 
juego principal. 
O Más enemigos finales. 
O Sistema de armas do- 
bles, que disparan a dos 
objetivos a la vez. 
O Juego bonus con 
cuatro personajes, ju- 
gable en primera 
persona. 
O Más largo que 
RE: Nemesis. 
O Puzzles mejor 
integrados con el 
e ario, más 
lógicos y que in- 
cluyen examen 
de objetos. 


 Alos perros les gusta dar sustos sorpre- 
ES sa, ¡aunque oírles acercarse es casi peor! 


win Calico 


Pistolas dobles para 
apuntar a dos blancos 
simultáneamente. Algo 
lentas, pero potentes. 


Cuchillo de lucha 


Sólo para expertos, ¡o 
suicidas! Si se te acaba 
la munición, tendrás 
que recurrir a él. 


i Lanzagranadas 


Dispara granadas nor- 
males, de fuego, de ácido 
y de gas. Puedes inter- 
cambiarlas a voluntad. 


Escopeta 


Cualquier zombi siente 


E. respeto ante ella. ¡Un ar- 


ma clásica que no puede 


E faltaren ningún RE! 


Dispara saetas normales 
o explosivas a alta velo- 
cidad, sin perder tiempo 
recargando. 


Beretta M92F 


Pistola estándar, con un 
cargador de 15 balas y 
poco poder de penetra- 
ción. ¡Busca algo mejor! 
AK-47 


Su altísima frecuencia de 
disparo hacen de esta 
metralleta una de las 
mejores armas del juego. 


Colt Magnum 


La potencia de fuego de 
esta pistola es suficiente 
para volarle la cabeza a 


un zombi de un solo tiro. 


Beretta Upgrade 


La Beretta puede mejo- 
rarse: ganas disparo se- 


miautomático y el carga- $ 


dor es de 20 balas. 


Glock 17 


El arma estándar de 
Chris Redfield es muy 


parecida a la Beretta de 


su hermana Claire. 


Twin MAC-11 


Las Twin MACs ametra- 
llan a dos objetivos dis- 
tintos al mismo tiempo. 
¡Al estilo John Woo! 


Linear Launcher 


El arma de lujo, que se 


reserva para el enfrenta- 4 


miento final. ¡Disfruta 


de ella mientras puedas! $ 


+ 


ON pS 


» ES 


- Se darán un festín a tu costa. ¡ pate 


ce que prefieren morder en el cuello! 


ai añ a a T 


Los perversos gemelos Ashford están es- 


trechamente relacionados con Umbrella. 


$5 RA A A EF 


En sus aventuras, Claire ha tenido que 
aprender a usar armas de todo calibre. 


la niebla que se ve muy al fondo en] 
algunas pantallas. Lejos de crear 
un efecto antiestético, han aprove- 
chado esa bruma para crear una 
ambientación misteriosa, muy 
acorde con la atmósfera de terror 
que se persigue. 

El control es el de siempre: ¡o lo 
amas o lo odias! El sistema de 
apuntado automático ha mejora- 
do, pero habría estado bien que hu 
bieran puesto el control analógico 
opcional de Nintendo 64 en RE2. 

¡Ah! Y una cosa más: ¡es muy lar- 
go! Justo cuando crees quete lo has 


acabado con Claire, pasas a contro HE 


lar a su hermano Chris, ¡el héroe 
que coprotagonizó el primer Resi- 
dent Evil junto a Jill Valentine! 

Es difícil encontrar un juego de 
Dreamcast más impactante que és; 
te, y desde ya, avisamos de que sé 
ha convertido en el nuevo y altísi 
mo estándar con el que vamos a 
medir las futuras aventuras de ac- 
ción en la consola de Sega. 

Si tienes una Dreamcast, no te lo 
puedes perder. Y si te gusta Resident 
Evil, ¡vete pensando en pillar una! 


¡E Fe y 


| Resident Evil: Code: Veronica 
¡Aventura cinemática de horror para avanzados. 
[Fa.90 pts. | Capcom/Eidos | Ijugador 
. Tarjeta de memoria, vibración. = 
| Gráficos GS] sonido 1(] vogaviidas S) 
uva Historia emocionante y sentida. Buen de- PES 
SS sarrollo de personajes. Gráficos y sonido. 


Sin novedades notables en el control. 
Nolo vana sacar para Playstation. 


¡Terror de primera clase! Olví- 
date de RE2 para esta consola, 
leronica es mucho mejor! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


¡Cuidado! Si ese behemot te pone las 
manos encima, te partirá el espinazo 
con su violento ataque especial. 


La noche se,apodera de * 
tu Playstation, y con ella 
i llegan los monstruos. 
o ¿Sangre y horror,... 

yA, “¡Herbert viene“ajpor ti! 


De bellas heroínas como 
Lara o Claire, hemos pa- 
sado a Herbert. ¡Los 
videojuegos evo- 
lucionan! 


El sistema de lock-on te centra en el ene- 
migo más próximo. Si hay dos, el otro 
suele esperar pacientemente su turno. 


Los sofocantes escenarios pue- 
den ocultar cualquier horror a 
Y la vuelta de la esquina. 


¡Hasta los menús del juego son tétricos! E 
Al moverte entre las opciones, Herbert == 
se agita, inquieto como un demente. 


erbert Wallace era un dandi de 

la alta sociedad londinense: un 
hombre elegante, notable- 
mente popular entre las damas, y afi- 
cionado al ocultismo. Para su desgra- 
cia, el destino quiso que se cruzase en 
el camino del demoniaco Dr. Crowley. 
Ahora, Wallace pasa sus días encerra- 
do en una celda acolchada, y las ven- 

, ISP das ocultan las obscenas mutilacio- 

Las escenas cinemáti- |“ nes a las que ha sido sometido. Su 
les oráficos dálilcgo EJ mentese ha adentrado en los tortuo- 
sos caminos que llevan a la demen- 

A A A | cia, mientras que un deseo febril le 
: consume las entrañas: ¡la venganza! 
Nightmare Creatures II es un viaje 
alucinante a un mundo de horror. Un 
mundo oscuro, asfixiante, poblado por 
seres degenerados que sólo has podi- 
do imaginar en tus peores pesadillas. 
En el papel de Wallace, el loco del ha- 
cha, recorres con pasos renqueantes 
unos escenarios lúgubres y angustio- 


sos, mientras combates a los mons- 

truos que te salen al paso en una espe- 

luznante exhibición de violencia. Ha- 

cha, pistola y conjuros son tus herra- 
mientas de exterminio. 


Algunos monstruos se presentan con 
una acongojante escena de vídeo, en 
¡formato cinemascope. 


Garfios de carnicero, garras ensan- 
grentadas, sierras mecánicas... Tus 
enemigos también van bien armados. 


En principio, 

la música de 
- Nightmare 

Creatures 11 

iba a correr a 

cargo del ya 

de por sí 

monstruoso 

Rob Zombie. 

Estose ha po- 

dido hacer en la edición americana 
del juego gracias a que los derechos 
sobre su música estaban en posesión 
de Universal, que está asociada con || 
Kalisto. Por desgracia, en Gran Breta- 
ña los derechos pertenecen a otra 
compañía, y Konami ha tenido que 
sustituir la banda sonora por otra, a 
fin de ahorrarse la cara licencia. 


4 


ñ As 
diratality aa? 


No te hace falta ningún tutorial: en el modo de juego Therapy te ense- 
ñan en vivo cómo despedazar a los enemigos con tu hacha, y cómo ha- 
cer los fatalities. ¡Es como un modo de práctica, pero más salvaje! 


2 Si Marilyn Manson en un arrebato de 
ira te parecía monstruoso, espera a S 
ver a las criaturas de este juego. d h 


¡No te fíes! Los mons- 
truos también tienen 
sus propios ataques 
especiales. 


La estructura del juego es la de un 
beat'em up con elementos de explora- 
ción y puzzles. Éstos son muy sencillos, 
y la exploración limita al mínimo las ve- 
ces que tienes que deshacer lo andado 
para buscar una llave o un pasadizo se- 
creto quete permita seguir avanzando. 
Si te atascas, puedes estar seguro de 
que no te vas a tirar una hora rom- 
piéndote la cabeza para salir del ato- 
lladero. Aquí el protagonismo lo tienen 
los combates, y la parte de aventura se 
ha dejado muy lineal. Si esperas un 
juego estilo Tomb Raidero Resident Evil, 
te va a decepcionar. 

Pero silo que esperas es una orgía de 
sangre y actos de violencia enfermiza, 
vasa dar enel clavo (recuerda:¡no es un 
juego apto para menores!). Las peleas 
no tienen nada de heroico, sino más 
bien de sucio y desagradable. Herbert 
se abalanza sobre sus adversarios co- 
mo un poseso, golpeando con su hacha 

- y pintando de rojo las paredes y el sue- 
lo en el proceso. A veces un brazo se 
desprende al recibir un hachazo espe- 
cialmente violento, y los sádicos fatali- 
ties ponen rápido fin a las trifulcas. 


Sólo por los 
inquietantes 
diseños de los 
monstruos y 


la agobiante NN NN Y 
atmósfera que envuelve a este Ñ 


juego, los gráficos ya merecen un S 
sobresaliente, pese a que la ing 
ción es algo brusca.Los combates man- 
tienen el interés, porque cada mons- 
truo requiere diferentes combinacio- 
nes de ataque y bloqueo. 

¿Te ves capaz de compartir con Her- 
bert sus horrendas pesadillas? 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


Un beat'em up de sórdida vio- 
lencia, con un ambiente opresi- 
vo y unos monstruos geniales. 


O_ ef rea Pr a 


: 
peo] ¿ 
. | Como toda buen espía, Joanna no debe 
=| liarse a disparar sin más: antes debe lle- 
var a cabo una labor de investigación. 


Antes de disparar, asegúrate de no es- 
tar acabando con alguien necesario, 
algunas agentes te abrirán puertas. 


or fin está aquí uno de los 
juegos más esperados (si 
noel que más) para Nintendo 64. 
La intrépida y hábil Joanna Dark se lo 
ha pensado mucho antes de lanzarse 
ala aventura, pero porfin lo ha hecho, 
¡y de qué manera! Si esperas mucho 
de Perfect Dark, note preocupes, por- 
que lo vas a tener, ¡y aún más! James 
Bond ya puede prepararse o hacer un 
cursillo de artes marciales por corres- 
pondencia: y es que las mujeres lle- 
gan pisando fuerte. Ala fuerza bruta 
se le une un súper cerebro (para que 
luego digan nuestras lectoras), así 
que, chicos: ¡temblad! 

Sitúate en la Tierra, en un futuro 
cercano. Tu agencia ha contactado [ 
con un grupo de alienígenas conoci- 
dos como los Maians, mientras la en- 
revesada corporación DataDyne se ha 
aliado con otra raza alienígena que 
practica la guerra como norma. Para 
empezar, deberás liberar a un científi- | 
co secuestrado y descubrir los miste- 
rios que se esconden detrás de la co- 
losal corporación DataDyne. Así pues, 
la historia, que comienza en lo alto de 
un rascacielos de Chicago, te llevará 
hasta una plataforma alienígena en 
mitad del Océano entre conflictos, | 
misterios y descubrimientos. 

En este shooter en primera persona 
te mueves en 17 misiones, con un nú- 
mero de objetivos que debes llevar a 
cabo para poder pasar a la siguiente 
misión. Cada nivel puede ser jugado 
en tres grados de dificultad; en el más 
alto de todos, la lista de enemigos con 
los que te encontrarás crece conside- 
rablemente. También crece su inteli- 
gencia artificial: notarás que cuando 
te ataque un grupo, unos se cubren a 
otros, de manera quete llevará mucho 
más tiempo acabar con todos... ¡si no 
acaban antes ellos contigo! 

Pero antes de meterte de lleno al 
asunto, como en todo juego de agen- 
tes que se precie, pasarás por el insti- 
tuto Carrington para practicartus ha- 
bilidades. Allí podrás desde probarto- 
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ego incluye más de una hora de secuencias de cine con voces y sonido. En Es- 
ña el juego saldrá subtitulado pero no se doblarán las voces a nuestro idioma. 


“9007 Golden Eye” 
Es imposible escribir 
sobre Perfect Dark 


sin hacer mención a |- 


Golden Eye. De he- 


iS A 11 cho, el juego es, bá- 
ral e sicamente, una con- 
. E: tinuación de éste, 


aunque con nuevas misiones, armas 


— y agente (por cierto, ¡nos gusta 


más!). En su momento, Golden Eye 
fue un auténtico bombazo. Dentro 
del esquema shooter 3D en 1* perso- 
na, tenías que descubrir la trama que 
escondía el satélite Golden Eye. Per- 
fect Dark reproduce el mismo esque- 
ma, pero aún más perfeccionado. 


das las armas con las quete harás des- 
pués en el juego hasta un buen nú- 
mero de artilugios fundamentales en 
la cartera de cualquier buen agente 
(cámaras espías de visión de ojo de 
pez, controles remotos, un vehículo 
especial que se desplaza por la super- 
ficie a alta velocidad...). Tu paso por el 
instituto es muy recomendable, pero 
no imprescindible: si eres experto en 
este tipo de juegos, no tardarás mu- 
cho en hacerte con el control del man- 
do. La música y los efectos sonoros 
contribuyen a dar ese toque oscuro 
que ilustra el nombre; entre otras co- 
sas, te ayudará a darte cuenta de la 
cercanía de agentes enemigos. 
Perfect Dark es un juego de esos 
que justifica por sí solo la compra de 
una consola. Aunque su estructura y 
motor recuerdan mucho a su antece- 
sor, Golden Eye, lo cierto es que las me- 


A joras son destacables y que la emo- 


1 


% 


pe 


> 


A k 4 5 
di 
latazo! Tu arma no 
ara disparar. 
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ción se respira desde el momento en 
que Joanna Dark desciende desde el 
avión especial hasta la cumbre del 
rascacielos ¡y comienza la aventura! 
Otro punto de juego es su modo mul- 
tiplayer con más de 30 retos distintos 
en los que enfrentarte y competir. 
¡Una oscura aventura perfecta! 


ETS 10 Sonido Y Jugabilidad 10 
Una larga espera que ha mere- 


cido la pena.Joanna Darksaca lo 
mejor de la N64. ¡Insuperable! 


Texto: Elena Castellanos 


¡Recarga tu arma! No sé sabe quién 
te espera detrás de cada esquina. 


ESP/A 4 GUSTO Y SIM SUSTOS 


En el instituto Carrington aprenderás a usar 
artilugios fundamentales para triunfar en el juego. 


aras CON INFRARROJOS) 


E XZ as gafas con rayos infrarrojos 


para visión nocturna son im- 
prescindibles en la cartera de un 


Tendrás que utilizar en muchas oca- 
siones tu cámara infrarrojos. 


buen espía. Muchos juegos inclu- 
yen esta posibilidad: la diferencia 
es que en Perfect Dark se ha logra- 
do un grado de realismo que se 
acerca al auténtico efecto de los 
infrarrojos en la oscuridad. Nueva- 
mente, la N64 ha subido su listón, 
e incluso le ha arrebatado el pues- 
to de Juego del Año a otras conso- 
las. La compañía Rare nos ha de- 
mostrado que todas las consolas 
tienen un potencial increíble, y lo 
único que es necesario es una bue- 
na desarrolladora que sepa sacar- 
le partido a cada una. 


LamarRa 0/1 VISION OJO DE PEZ 


a cámara espía con visión de ojo 

de pez es uno de los elementos 
más curiosos, a la vez que útiles, 
dentro del juego. Sirve para descu- 
brir lo que hay dentro de lugares 
inaccesibles, como habitaciones en 
las que no puedes entrar y que, sin 
embargo, esconden elementos que 
necesitas descubrir. No podrás usar- 
la en todas tus misiones; de hecho, 
ni siquiera es conveniente, porque 
puedes perderla y hay momentos 
en que te será imprescindible. Pres- 
ta mucha atención al efecto de dis- 


Joanna lo tiene to- 
do: es hábil, inteli- 
gente, rápida y ex- —N 
tremadamente sexy. 


STE S 
¡No te acerques, chavalito! Te lo avi- 
sé: si no escuchas, es tu problema. 


Es Y 


torsión ojo de pez que se ha conse- 
guido: ¡como las de verdad! 


Fijate en el efecto distorsio- 
nado de la cámara espía 


ref.: Perfect Dark, apdo. de 
El Correos 14.124, 
28080 Madrid. 


EN Si te quedas sin balas, siempre pue- 
l des recurrir a un cuerpo a cuerpo. 


... este modo, tanto para 2 como pa- 
ra 4 jugadores, está muy trabajado. 


, 


Armas peligrosas, poder, conspiración,?' 
libertad y espías... Una 'sesuda” 


aventura en lá que sudarás 


sangre y pasarás mucho miedo. 


POS ría, no: necesitas tener la san- 
. gre helada para meterte en el 
7 papel de John Cord. Su situa- 
| ción no puede ser más crítica: te 
w están torturando y no recuerdas 
nada. Así que, para empezar, tienes 
que reconstruirtu pasado. ¿Cómo na- 
rices has llegado hasta ahí? 
Comienzas entonces un juego de 
espías a medio camino entre la aven- 
tura gráfica y la acción, aunque más 
cercano a la primera: siempre que 
puedas debes intentar pasar 
desapercibido y evitar los 
disparos. La trama tiene 
todos los ingredientes 
de una película de es- 
pías: Volgia, un esta- 
do ficticio que su- 
puestamente perte- 
neció a la Unión So- 
viética y un conspira- 
dor jefe de estado con 
ansias de conquistar el 
mundo. En tercer lugar, el 
imprescindible ele- 
mento peligroso: 
se trata de la nefa- 
lina azul, una sus- 
tancia que au- 
menta la supercon- 
ductividad y que, 
por tanto, permite 
crear las armas más peli- 
grosas y avanzadas que puedas ima- 
ginar. Si cae en malas manos, ¡puede 
ser una amenaza para el mundo en- 
tero! Y como en toda trama de espí- 
as, tenemos un bueno en el bando 
contrario: Gregor Kostov. Él lidera un 
movimiento de resistencia dentro de 


Volgia pero, consciente de sus limita-. 


ciones, ha decidido contactar con los 
americanos (¿qué esperabas, uno de 
Bollullos del Condado? ¡Los america- 
nos son los expertos en esto del es- 
pionaje!). Éstos mandan a un agente, 
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A 


. Siempre que puedas, debes 
intentar pasar desapercibi- : 
do: los guardias:no tendrán E 

compasión contigo. 

an 


Los lugares que recorrerás en A sangre fría contribuyen a 
crear la atmósfera agobiante que se respira en el juego. 


Un misil en una mina de uranio: en este lugar hay arte- 
factos muy extraños. ¡Nada bueno está pasando! 


Nada más comenzar tu aventura, 
Kostov te ayudará a entrar en las 
A, instalaciones enemigas... 


... distrayendo al centinela. Una vez 
dentro, estarás solo ante el peligro y 
deberás recorrer un montón de salas... 


... de alta seguridad. Recuerda: antes 
de enfrentarte a los soldados, inten- 
ta cualquier otra táctica. 


Si quieres dar con el agente americano, deberás pregun 
tar a todos los personajes secundarios que encuentres. 


A 


En $ 
ú por Pe 
El Remora será el instrumento más 
útil de tu cartera: te permite esta- 
blecer comunicaciones externas. 


Mientras buscas a Kiefer, descubrirás muchos lugares sospechosos. Está 
claro que Nagarov está tramando algo muy oscuro. ¡Averígualo! 


HUGE UN OBJETO PARA VER LA 


También tiene una base de datos. El 
escáner te informa también de 
dónde están los guardias. 


Algunos escenarios parecen 
sacados de las más macabras 
películas de guerra... 


Ea 


NY, el armamento tampoco se 
queda corto. ¡John Cord es el 
nuevo salvador del mundo! 


¡e a í 


¡Un acelerador de partículas! ¿Qué diablos hará un ca- 


charro así en una mina de uranio? 


Kiefer, pero desaparece sin dejar ras- 
tro. Y entonces piden ayuda a los bri- 
tánicos... Y ellos mandan a John Cord. 
Pues con un argumento tan comple- 
jo, te tienes que infiltrar en la base 
enemiga a lo Metal Gear Solid, sin sa- 
ber quién es quién. Como elemento 
imprescindible, cuentas con el escá- 
ner Remora, que te permitirá infil- 
trarte en los ordenadores enemigos 
y averiguar dónde se encuentran los 
soldados volgianos. Siempre que 
puedas, debes evitar enfrentarte a 
ellos: tu objetivo es recabar informa- 
ción y urdir un plan para acabar con 
los terribles planes de Nagarov. 

Los gráficos, pese a ser en 2D, es- 
tán muy bien, y los efectos sonoros 
son de primera: cada escena tiene 
su propia música. Los amantes de 
los shooters tal vez echen de menos 
más acción, porque A sangre 
fría es más bien uno de esos >, 25 Y) 
juegos que requieren ex- 
primir las neuronas. Ten- 
drás algo de aventura, pero 
no tanta como en MGS o Syp- 
hon Filter. Eso sí, el sus- 
pense está garantizado: * 
la siniestra atmósfera y 
no saber cuál es tu 
destino hasta la mi- 
tad del juego te des- 
colocarán totalmen- 
te. Una mezcla 
de narrativa y 
acción casi per- 
fecta. ¡Piensa 
y actúa! 


John Cord ' 
sufrirá la 
tortura en ' 
sus carnes. 


o g j 
Gráficos Q Sonido Y) Jugabilidad) 


Texto: Elena Castellanos 


Enrevesada aventura gráfica 
con ciertas partes de acción e 
historia muy complejas. 
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Los súper robots de 
las pelis de anime mi- 


den sus fuerzas en la Dreamcast. 
¡Es una auténtica lucha de colosos! 


da voladora! ¡Campo de fuerza AT! 
Si eres un fan del anime, seguro que 
habrás visto muchas batallas de robots 
gigantes, con todo tipo de ataques fan- 
tásticos y explosiones por doquier. Tech 
Romancerte pone a los mandos de uno 
de esos brutos mecánicos para que te 
montes tu propio show. ¡Es como un 
sueño hecho realidad! 
Los robots muestran una agilidad 
sorprendente y combaten a veloci- 
Él dad cegadora, acompañando cada 
golpe con un montón de efectos es- 
peciales. La animación es muy fluida, 

i y los ataques son imaginativos e im- 

¡ pactantes. La cámara contribuye al 
espectáculo con espectaculares y 
oportunos zooms. Los escenarios son 
un poco flojos en comparación con el 
resto, pero no es una queja seria: 
cuando hay dos robots gigantes lan- 
zándose misiles, patadas, y rayos lá- 
ser como locos, ¡los edificios de alre- 
dedor no duran mucho en pie! 

El sistema de combate tiene ele- 
mentos innovadores suficientes como 
para distinguirse del pelotón dejuegos 
de lucha clónicos a los que estamos 
acostumbrados. Los robots tienen un 
porcentaje de armadura que se dete- 

riora al bloquear golpes. A menos ar- 

madura, más daño hacen los 
ataques del contrincante. 


F= de pecho! ¡Puños fuera! ¡Pata- 


El monolítico Gamda es uno 
de los jefes finales. Su su- 

4 perataque consiste en 
hacerse invisible. 


2 YO 
Sl. 


MEW HERO 


Los power ups pueden 
perderse si su poseedor 
recibe un ataque lo 

| bastante contundente. 


y E 


$ E 2 Y S 
Taladros, lanzas arrojables, espadas... ¡No todo son misi- 


A 


les y rifles de energía en un combate entre robots! 


MEVE MERO, 


Gracias al zoom de la cámara, los con- 


tendientes pueden alejarse entre sí... pectaculares cuando hace falta! 


... ¡pero tampoco faltan enfoques es- 


Ny finales, de los que hay tres. Según a quien lleves, te enfrentarás a unos o a 


" 


'n el modo historia, cada robot encuentra una excusa para pegarse con los jefes 


otros. 


El fondo no es feo, pero el escenario 
de combate es gráficamente pobre. 


INFO 


Diseños familiares 
El diseño de personajes corre a cargo 
de Shoji Kawamori (Macross). Algu- 
nos de sus creaciones son un claro ho- 
menaje a robots bien conocidos: 
» Rafaga podría ser un Valkyrie de 
Robotech 


í + G Kaiser se parece al Mazinger Z, y 


Bolon, al Robot Jefe. 

* Dixen podría salir de Gundam. 
» Pulsion, por aspecto e historia, 
recuerda a Evan- 

gelion. 

» Wise Duck... 

¿tal vez de é 

MechWa- 

rrior? 

» Diana 17 es 

parecida a Fei 

Yen, del juego 

Virtual On. 


Al estilo Capcom! Los superataques y los golpes finales se acompañan de una ex- 
plosión de fuegos artificiales. ¡Y eso que todavía no has visto los fatalities! 


Los ataques a distancia son muy habituales y efec- 
tivos; cada robot tiene un buen número de ellos... 


Puedes saltar, pero no aga- 
charte, y te proteges pulsando 
un botón. Durante la pelea, 

aparecen power ups (normalmente al 
destruir un edificio) que puedes reco- 
ger para su uso posterior. Van desde 
mejoras en defensa, ataque o veloci- 
dad, a armas específicas (tres) de tu ro- 
bot, que sólo pueden usarse unas po- 
cas veces. Hay un power up que activa 
tu modo heroico: durante un rato, tu ti- 
tán mecánico adquiere poderes espe- 
ciales como vuelo, golpes imparables, 
barreras protectoras, ataques extra... 
También hay esquivas, cargas, cho- 
ques, daño autorreparable, ataques 
rompeguardias, superataques... ¡inclu- 
so fatalities que destruyen inmedia- 
tamente a un oponente debilitado! En 
fin, que echarle un vistazo rápido al 
manual te descubre un mundo nuevo. 

El control es preciso y muy asequi- 
ble para novatos: la mayoría de las 
maniobras especiales se hacen apre- 
tando dos otresbotonesa la vez, y los 
superataques más difíciles se hacen 
moviendo la palanca de atrás ade- 
lante y pulsando dos botones. ¡Nada 
de giros de 720” y cosas así! Pese a 
ello, este es uno de esos juegos que 
piden a gritos un Arcade Stick para 
sacarle todo el partido a las técnicas. 
“¡Darle a los cuatro botones a la vez en 
perfecta sincronización con un ata- 
que de carga no es nada fácil de ha- 
cer con el pad de la Dreamcast! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


... Aunque también cuentan con ataques básicos y es- 
peciales de corto alcance. ¡Toma espadazo! 


Pero note confundas: esto noes Soul 
Calibur. Sólo tienes nueve personajes 
para elegir, definitivamente escaso en 
comparación con otros juegos de 
lucha. Y aunque gusta coger el 
mando y ponerse a jugar in- 
mediatamente, a la larga se 
le puede acusar detener po- 
ca complejidad: en un par 
de días de juego intensivo, ya 
tendrás dominado el sistema 
de combate. El estupendo mo- 
do historia, con caminos alterna- 
tivos, y los bonus extra aportan lon- 
gevidad al juego solitario. Hay mini- 
juegos para la VMU, galerías de imáge- 
nes, vídeos, variantes de los robots es- 
tándar, e incluso un robot secreto. 

Quizá Tech Romancer no ofrezca el 
depurado equilibrio de jugabilidad 
de un Virtua Fighter, ¡pero lo com- 
pensa con toneladas de diversión! 


O E | fa 
Tech Romancer 
Lucha e para principiantes y avanzados. 


8.390 [Capcom/Virgin Int 2 


. Fajas de memoria, vibración. 


(> y) 


toria. Estilo anime. Opción 60 Hz. 


bh, Escenarios pobres. Pocos Pasonales: 
'Poca complejidad. - 


Ideal para los fans del anime, e y 
una refrescante alternativa pa- 
ra los aficionados a la lucha. 


Cuando un robot es susceptible de ser destruido con 
un fatality, un mensaje de aviso aparece en pantalla. 
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l imperio de las hormigas es 

un juego terriblemente ori- 
ginal, tanto en su temática 
como en su sistema de juego. 

En algunas cosas puede re- 
cordar a los típicos títulos de 
estrategia en tiempo real (CésC, 
Age of Empires...), pero si intentas 
jugarlo siguiendo las tácticas habi- 
tuales, estás condenado al fracaso. 
Para organizar adecuadamente 
un hormiguero hace falta una 
mentalidad diferente: tienes que 
meterte en la piel de un insecto 

y empezar a pensar como una 
hormiga reina. Y la clave mági- 
ca para el éxito es la planifica- 

- ción. Mucha planificación. 

2 Lo siguiente es descubrir que 
se trata de un juego extremada- 
mente difícil. No en el sentido de 
que sea complicado de manejar 

(una vez la has entendido, la in- 
terfaz es excelente), sino en el de 
que las misiones son infernales de 
ganar. Puedes rechazar ese ataque de 
avispas que en la partida anterior se 
coló impunemente en tu hormiguero 
y asesinó a la reina sólo para descu- 
brir que ahora te falta comida para 
pasar el invierno. Saber qué tipos de 
hormigas y sálas tienes que produ- 
cir primero es algo fundamental, y 
muchas veces la única manera de ha- 
cerlo es fracasar estrepitosamen- 
te, aprender de tus errores y vol- 
>, ver a empezar todo desde ce- 
ro. Todo está muy relaciona- 
do entre sí, todo tiene que 
funcionar como una ma- 
quinaria bien engrasada. 
Un ejemplo es que los sol- 
dados necesitan comida 
para no morir de hambre. 
Antes de formar un gran 
ejército, necesitas asegu- 
rarte un buen suministro 

de alimentos. 


E 


La reina nose puede mover. Pone sus 


huevos y, luego, las nodrizas... 


Las hormigas 
artilleras dis- ¿ 
paran gotas ; 
de ácido al 
enemigo. | 


a 1 


Pincha en el 
icono para 
autorizar la recogi- 


¡ da de materiales. 


¡Las obreras hacen el 
resto! Sólo asegúra- 
te de que pones esa 
tarea en la lista de 
prioridades. 


o 
DD TALA Ya 
- fe 
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Parece una babosa repugnante, pero 
para tus guerreras es carne fresca. 


Ñ los llevan a la cámara de incuba- 


ción, y de ahí, a la de nacimientos. 


Los insectos 
acorazados 
son más vul- 
nerables al 
ataque ácido. 


00 
aa 


a 


So 


El juego El imperio de las hormigas 
está basado en una trilogía de libros 
de Bernard Werber, el primero de los 
cuales fue publicado en España bajo 
el título Las hormigas por Plaza €: 
Janés. Esa edición está agotada y es 
difícil de conseguir, pero el Círculo de 
Lectores sacó una nueva en 1999. Si 
quieres hacerte una idea de cómo es 


el libro, echa un vistazo al apartado | 


de Enciclopedia del juego. Los ejem- 
plos de funcionamiento del hormi- 
guero están ilustrados con intere- 
santes pasajes del libro del Sr. Werber. 


Aunque estés 
en la vista exte- 
rior, puedes ac- 
tivar la interfaz 
del interior y or- 
ganizar la pues- 
ta de huevos. 
Las puestas co- 
locadas arriba 
serán las prime- 
ras en hacerse. 
Al acabar el ci- 
clo; la reina lo 
repite todo au- 
tomáticamente 
si no le ordenas 
detenerse. 
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Site pierdes un 


aviso, siempre 
puedes repa- 


“sar el registro 


de mensajes 
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Los gráficos 
resisten el zo- 
om más cer- 
cano con dig- 
3 nidad. 


Esa continua obsesión por la pla- 
nificación es el motor que mueveto- 
do en El imperio de las hormigas. Los 
fracasos son frustrantes, pero tam- 
bién es verdad que el juego estan ma- 
nejable que, pese atodo, te lanzas ain- 
tentarlo una vez más.Cada nueva fa- 
se dela campaña exige añadir a tus 
planes de organización un nue- 
vo tipo de unidad y/o sala, de 
manera que el desafío es conti- 
nuo. Montar un hormiguero efi- 
caz con todas las opciones es 
complicadísimo, y sólo los juga- 
dores expertos serán capaces de 
hacerlo sin olvidarse de nada. 

Desde un punto de vista técni- 
co, no hay mucho de lo que que- 
jarse. Vale, los errores de clipping 
son flagrantes (las hormigas pa- 
san unas a través de otras, se con- 
funden con el terreno...), pero te- 
niendo en cuenta que se trata de 
cientos de hormigas apiñadas, el 
efecto resultante es hasta con- 
vincente. El sonido es mejora- 
ble (los mensajes de aviso no 
te los cantan a viva voz, tienes 
que leerlos en un lento scroll), 
mientras que la música es 
muy evocadora: acierta de lleno 
con el ambiente que se persigue. 

Nosotros, personalmente, no vamos 
a dejar de jugar a Starcraft para ayu- 
dar a las hormigas a superar el in- 
vierno y a cazar escarabajos pelote- 
ros pero, tal vez, cuando nos apetez- 
ca jugar a algo nuevo y diferent 


paño LE las ofaidas 


Estrategia entr. para avanzados y expertos. 


7.450 pts. ¡Microids/Friendware. 1-6 jug. (red) 


Mín.: Pentium 233 MHz, 32 MB RAM, 150 
HD, tarjeta aceleradora 3D. 
Rec.: Pentium 350 MHz, 64 MB RAM. 


Música épica. Concepto de juego. 


11) Misiones demasiado difíciles desde el 
ES principio. Mensajes de aviso mudo. 


Je interfaz, sencilla de manejar. 


Absorbente y complejo, diri- 
gir un hormiguero resulta ser 
una tarea de lo más exigente. 
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la saga SIMI has 
vendido MmAbde 7millonés 
«de copiasentodoel mundo, 
Pues'ahbra remodelación! 


REA 


i hace diez años le hubieras 
| dicho a cualquier programa- 


1] dor del Sim City original que Y 


ese juego iba a ser uno de los 

que más iban a vender en to- 
da la historia, que tendría 3 partes (¡y 
las que quedan!) y que sería uno de los 
más aclamados por crítica y público, se- 
guramente se partiría de la risa. 

Pues bien, el que ríe el último, ríe me- 
jor, ¿verdad? Porque la saga Sim City se 
ha convertido en eso: un fenómeno. 

¿Pero qué tiene este juego para ha- 
ber causado tantísimo revuelo en to- 
dos estos años? Bien, Sim City es un si- 
mulador de ciudad. En este tipo de jue- 
gos te dan un gran terreno totalmente 
vacío, y tú lo tendrás que llenar de ca- 
lles, plazas, parques, edificios y, sobre 
todo, de gente. Pero también deberás 
poner comisarías de policía para con- 
trolar el crimen, estaciones de bombe- 
ros, escuelas, bibliotecas, museos, hos- 
pitales... y un largo etcétera. 

En principio se te presenta un te- 
rreno en perspectiva isométrica, ab- 
solutamente desprovisto de detalles. 


A la izquierda de la pantalla hay una 
serie de iconos desde los que puedes | 


acceder a todos los edificios munici- 
pales: plantas de energía, edificios 
públicos, comisarías, parques de 
bomberos, túneles de metro, estacio- 
nes de autobuses, autopistas... 

Los gráficos de todos estos edificios 
y construcciones son extremadamen- 
te detallados, rozando el límite de la 
perfección, y algunos de ellos son fie- 
les reproducciones de edificios que es- 
tán por todo el mundo, como la Torre 
Eiffel, la Puerta de Brandemburgo, el 
Palacio Real o la Sagrada Familia. 


y 


Un ejemplo de la be- 
lleza arquitectónica y 
la fiel representación 4 
alcanzada en 
Sim City 3000 
World LS 
Edition. 


ye 


Sd 


e 


En esta entrega del Sim City 3000, los programadores han localizado los 
i edificios a los lugares de los es 


y, 1.53 


dh El edificio del Ayun- 
tamiento de laciu- MB 
dad parece tan re- EMP 
al como silo hu- ¿A 
bieran sacado ¿ia 0 
directamente Us 
de la calle. SUR 


Estas granjas son holandesas. Sólo les falta el tractor, el 
cubil con los cerdos, las ovejas y el perro pastor. 


La Puerta de Brandem- 
burgo, en Berlín, 5% 

está perfecta- | 
mente 
modela- 
da en 


Cómo para todos los juegos de si- ; 


mulación, y en especial los de este ti- 
po, se requieren unas altas dosis de 
paciencia, ya que una ciudad no es 
algo que se construya en dos días: 


> > Algunos edificios están sacados de la realidad, como, por 
ejemplo, el Empire State Building o las Torres Gemelas. 


HA S 


01712020 + MERC 


La Casa Encantada es uno de los nuevos edificios incluidos Una gran plaga de langostas devasta una granja. ¿En 


| en Sim City 3000 World Edition. ¡Más, queremos más! 


Las calles están especialmente engalanadas con motivo de 
un vistoso desfile que marchará por las calles de la ciudad. 


“ > ' 


realidad te parece interesante o útil esto de los desastres? 


La contaminación es muy dañina; si no, que se lo digan a 
los operarios de estas fábricas, afectados por la lluvia ácida. 


gInFO 
El editor de edificios 


El primer Sim City 3000 disponía 
de un pequeño programa que, tras 
previa descarga de Internet, te 
permitía diseñar tus propios edifi- 
cios y luego publicarlos en la pági- 
na oficial www.simcity.com, así 
cómo descargarte los de otros en- 
tusiastas del juego. Pues bien, en 
Sim City 3000 World Edition, ade- 
más de venir ya implementado, 
contiene cientos de mejoras, que 
van desde decenas de nuevas tex- 
turas para nuestros edificios hasta 
nuevos ladrillos con formas inno- 
vadoras, pasan- 

do por estructu- 

ras circulares, pa- 

sarelas, chimene- 

as y muchos más 

elementos con 

los que mejorar 

los edificios. 


primero tendrás que asignar zonas 
residenciales, zonas comerciales e in- 
dustriales, ponerles luz eléctrica, 
agua potable (¡sin estas dos cosas la 
zona no evolucionará!), comisarías, 
escuelas, hospitales..., y todo esto, 
intentando controlar los gastos del 
presupuesto para que note echen del 
cargo. Por supuesto, no todo iban a 
ser dificultades: podrás hacer tratos 


ll 


5% Un gigantesco remolino de agua 


Otra de las catástrofes que pueden 
reducir tu ciudad a escombros es un 
impresionante tornado fuerza 5. 


mísimo Nerón se sentiría orgulloso! 


Ue AMA 


¿] La escuela es, si no el primero, 
uno de los principales edifi- 
N cios de los que debe disponer 
4 eN cualquier ciudad. - 


> 


0 


ERA 


Sl El estadio de fútbol es el lugar donde 
tienen lugar los partidos del equipo 
2 de la ciudad. ¡Casi siempre pierde! 


Nós 


Las comisarías de policía son 


causa estragos en la ciudad. En esta 
entrega han añadido más desastres. 


con las ciudades vecinas o con em- 
presarios, que, por intereses comer- 
ciales, querrán instalarán en tu ciu- 
dad casinos, centros comerciales gi- 
gantes... a cambio de un módico pre- 
cio para paliar parte de los gastos. 

Respecto a ediciones anteriores, Sim 
City 3000 World Edition ofrece más es- 
cenarios y nuevos edificios completa- 
mente remodelados. También se han 
localizado varias zonas del planeta, con 
lo que el tipo de casas es distinto. Ade- 
más, se incluye una versión m 
del Editor de edificios (ver Info). 

En esta nueva versión se ha retoma- 
do una característica que apareció en 
la primera parte (¡en la que había un 
Godzilla que salía del mar y lo arrasaba 
todo!) y que desestimaron para las si- 
guientes: ¡las catástrofes naturales! 
Puedes construir una ciudad y luego 
arrasarla hasta los cimientos a base de 
terremotos, tornados, plagas de lan- 
gostas y lluvias ácidas. 

Por esto, ¡corre a comprar el juego 
y demuéstrale al alcalde o alcaldesa 
de tu localidad lo que es saber dirigir 
todo un ayuntamiento! 


Otro de los edificios 


esenciales para el con- esenciales para la 
E trol del crimen y el dades le cuar 
bienestar ciu- 


; telde bombe- 

ros. Además, 
caen bien a la 
población. 


sx. dadano. 


Gráficos 3 Sonido 8) Jugabilidad 
S e ' 


Cada llegada de un Sim City 
habría que celebrarla con una 
fiesta. ¿Cabe decir algo más? 


” 


La princesa Alexia E | : 
necesita un héroe yA A a 57 E y cid 
para salvar el reino es : ME, a cole 
de su padre de 
una insidiosa 
conspiración. 


¡Y ahí es donde. 


entras tú! 


í o siempre las secue- 
f las de los videojue- 
gos superan al origi- 
E nal, y Alundra 2 es un 
* buen ejemplo. El paso a 
las 3D se ha hecho con gráfi- 
cos técnicamente mediocres, 
que dan problemas de colisión en los 
combates y hacen que te lleves gol- 
pes injustos. No hay más que ver a 
los personajes, ¡parecen maniquís 
animados! Encima, y aunque te en- 
cuentras minijuegos y nuevas habili- 


dades al avanzaren latrama,en ge- En el nivel normal tú pegas más flojo y los enemigos 

neral no hay apenas nada de in- más fuerte. Lo suyo es jugar en el nivel easy, que equi- 

a ptes 8 20d vale al nivel normal de la versión japonesa. ' 

cepto del juego. Con todo, j s0 . : 

rd 2 puede ser di- A AAA + VAS 

vertido para el juga- , ; : : 

dor poco exigente. á 

Aunque la historia 

es tópica, mezcla un delicioso to- 

no humorístico con oportunos mo- E | y z - EN Y hecho cargo 

mentos de tensión dramática aquí ) OS 4 »- . ES de la segunda 

y allá. La música se adapta con a E | si BR parte. Era un 

acierto a cada situación, y las esce- : a JUe go cqLÓ 18: 
A as Ñ y cordaba poderosamente en su mecá- 

nas intermedias tienen voces, aun- ; Es > nica a Legend of Zelda: Link's Awake- 


ue en inglés y sin subtítulos. 5 > 6 ning, de Supernintendo. Por aquel 
q Otro puntada favor es que los Y) Puedes rotar la cámara a En el nivel de dificultad normal, los AGE O Había un Zelda 64 que 
puzzles son ingeniosos y variados, y voluntad con los botones combates con los jefes finales se marcase un nuevo estándar de gráfi- 


. 8 sn 2 laterales, como en Grandia. alargan demasiado. ¡Tedioso! cos 3D en este género, así que Alun- 
tienen una correcta progresión de difi- : Ta 


TE dra se conformó con unos compe- 
cultad a lo largo del juego. Cabe adver- y = tentes gráficos 2D. Era divertido y es- 


tir que, como en el Alundra original, > on : cba diseñado, ds muchos 
también pueden llegar a desesperar. | : : colted do DEL 0 peri 
: : puzzles, que lastra 

Buena parte del tiempo te lo pa- ; j Ed "e ban el progreso del juego. Con todo, 
sas recorriendo (¿o debería- > z > Alundra se convirtió 
mos decir resolviendo?) ex- + > e ai grato 

tensos dungeons repletos RA f os ca . de razona- «< 

de estos puzzles, así que » , 3 . ble éxito. 
la perseverancia y la pacien- ) 
cia son una condición indispen- : : 
sable para disfrutar de este título. EA Los intrincados dungeons, repletos 

Alundra 2 nos habría gustado más si E ; z de puzzles en 3D, son uno de los prin- 

se hubiese mantenido fiel a sus oríge- A cipales reclamos de este título. 
nes. Es un buen juego que puede dis- E 
traerte durante muchas tardes, pero se 
queda lejos de la condición de pseudo- 
clásico del primer Alundra, con el que 
no guarda ninguna conexión. 


pj MEN 69 f _ocí jr 
Alundra 2 


¡ Rol de acción y calabozo para avanzados. 

[57.390 pts. | Activision/Contrail. | 1jugador 
. Tarjeta memoria, vibración. E 

[Gráficos (E) Sonido E sugatiidad) 


11) Puzzles variados y progresivos. Muy co- 
1 lorido. Toques de humor. 


En estos cír- 
culos azules 
te curas. 


Gráficos 3D regulares. Nada que ver con E y ; A 
a el primer Alundra. En inglés. A SE ; 7: SN más h 
Besea sus Erabicos mediocres Las escenas cinemáticas son muy divertidas. Están gene- El siniestro Mefisto / 


y desconexión con el primer 


Alaro sesion Ene Jue Ki _radas con el propio motor gráfico (sin EMV), y así la histo- 


ría queda mejor integrada dentro del juego. 


convierte a los seres A 
vivos en autómatas. 5 


y 


PARED OA 


A ¡Gana todos los torneos! 


Pokémon Stadium 
Se acabó el entrenamiento, ¡lleva a 
tus pokémon a las competiciones! 


con todos tus trucos 


PLECCIONABLE!| 


Capítulo uno 
4 


IIPARTEDEA DA 


Resident Evil Code: Veronica 
Pásate el primer GD y fúgate con 
Claire de las garras de Umbrella. 


IPARIEDEAA DIA 


[Sir Daniel contra Zarok 


MediEvil 2 ; / 

Recorre con éxito el Londres mM 

de la era victoriana. =% 
na 


PLAYSTATION ) 


Fear Effect 

Killer Loop 

Trick'n Snowboarder 
Wu Tang - Shaolin Style 


Rayman 2 
Age of Wonders 
The Wheel of Time 


NINIENODEDE: 


Paperboy 
Toy Story 2 


o DREAMCAST ) 


o Y ¿E 


NWCAPÍTULO UNO 


- CAPÍTULO UN 


. n 
¡pero aún tienes una 


Escríbenos, sorteam 
SCREENFUN, ref.: N64, 
apdo, 14.112, 
28081 


a 

ES 

ES 
5 


Los lunes y 

miércoles de 

16 a17 horas, 

y los martes, jueves y viernes de 16 
a 18 horas, nuestro experto en tru- 
cos te atenderá en el 915 476 808. 

En otros horarios, siempre puedes 
dejar un mensaje en el contesta- 


dor, y él se pondrá en contacto con- 


tigo. Y si tienes acceso a Internet... 


... ¡nos puedes mandar un e-mail! 
La dirección es: 
screenfunObauer.es, y verás como 


¿No tienes correo elec- 
trónico? ¿Te da pereza 
escribir? ¿No te gusta 

hablar por teléfono? a 
Pues te queda el fax: 

915 427160. 

¡Acuérdate en todos los casos 

de decirnos la dirección o telé- 
fono al que quieres que te 
mandemos los trucos! 


¡TENDO 


En esta primera parte te 
damos algunos consejos 
generales y descubrimos 
entrenadores y pokémon 
de los primeros tres torneos. 


Los consejos previos y uso del laboratorio del profesor Oak 


S un pokémon utiliza un ataque de su misma 

clase (por ej. Blastoise lanzando un ataque de 

agua, como hidrobomba), el daño causado es 

mayor. Si el pokémon es de tipo dual (por ej, 

agua/veneno, como Tentacool), este bonus es 

menor. Pero ojo, la vulnerabilidad a ataques con- 

cretos hace que valga la pena tener ataques de 

otros tipos, aunque no tengas ese bonus. ¡Usa 

las máquinas técnicas del juego de Game Boy 

para conseguirlos! Pin misil (ataque bicho) es Enel laboratorio puedes examinar 
muy útil contra pokémon psíquicos. Fíjate que un los atributos de cada pokémon. 
Jolteon de alquiler lo lleva equipado, así que es tu 

mejor alternativa para tener ataques bicho sin lastrarte con un tipo bicho. 

+ Usa los ataques que alteran el estado del pokémon oponente (ponerlo a dormir, 
paralizarlo, etc...) al principio. Te recomendamos que los uses sólo contra pokémon 
especialmente difíciles de derrotar. 

* Siempre que puedas, utiliza un pokémon entrenado en la Game Boy (y traslada- 
do al juego mediante el transfer pak) antes que un pokémon alquilado. En niveles 
similares, los pokémon de Game Boy son más poderosos que los de alquiler 

» Usa rapidez contra pokémon que estén en el aire, o excavando. El ataque rápido 
es útil si el siguiente golpe va a tumbar a tu pokémon y eres más lento. ¡Al menos 
lograrás un último ataque antes de ser derribado! Usa autodestrucción o explosión 
contra pokémon de alto nivel. Movimiento sísmico es útil si eres de nivel alto. 

* Antes de empezar el combate, verás al equipo de seis pokémon del rival; de ellos, 
elegirá tres. ¡Escoge a los tuyos según esta información! 

» ¡No todos los po- 
kémon capturados 
en GB son iguales, 
incluso si tienen el 
mismo nivel! Captu- 
ra a varios de la mis- 
ma especie y usa el 
laboratorio del pro- 
fesor Oak para exa- 
minar sus atributos. 
Entrena sólo al más 
fuerte, e intercam- 
bia los otros. Nota: 
¡los ataques tipo 
fantasma no son su- 
perefectivos contra 
pokémon psíquicos! 


[NIDO DE PIKACHU $ 


El Pokédex tiene un ma- 
pa 3D que te muestra el 
origen del pokémon. 


Primeros duelos: Pika Copa HS 


okémon poco experimentados de 
los niveles 15 a 20, y entre los tres 
elegidos no deben pasar de 50: te en- 
E frentarás a varios entrenadores espe- 
cializados en pokémon de un tipo. 
Hay algunos pokémon psíquicos que 
te pueden salir, así que, para no correr 
riesgos, llévate un pokémon con ata- 
que bicho traído desde la Game Boy. 


¿Dónde está el enemigo? Los enemigos 


En el nuevo Pokémon amarillo Pika- confundidos se pegan a sí mismos. 


chu siempre está a tu lado. 


9006 
CHARTZARD 


Suabrasador aliento alcanza Increibles 
temperaturas. Puedo derrerir rápidamente 
icebergs de 10.000 toneladas 


Con la cruz de mando puedes examinar 
y analizar los pokémon en el Pokédex. 


(a 2P ROWULO — meras AS 


BICICLETA 

ANTIPARALIZ 

ANTLGUÉVAR 

CURA TOTAL 

SUPRA DALE 

GS 

PROTEC: ESP. 

MAC REDEL a 
[rn q 4 


AYORTIGUADOR 
NOAUAL PO (10 Bf 50 PAECISIONLIOS: 


Con el menú ítem controlas tus objetos y 
habilidades de entrenamiento. 


1 
NIDO DE PIKACHU 


| uosque veros ¡O mara a 


Pulsando la tecla (A) haces zoom para 
ver los sitios más de cerca. 


Completa tu equipo de pokémon de 
Game Boy con pokémon de alquiler. 


Los golpes críticos ocurren de vez en 
cuando, con independencia de su tipo. 


Los pokémon 
de agua son 
especialistas 
en ataques 
de agua. ¡No 
es difícil de 
recordar! 


28 ROMULO 1monsas 


SNORLAL 
SANDSLASH 


En el menú Pokémon mandas a los 
pokémon del equipo GB al módulo N64. 


ra eras 


La lista Pokémon muestra detalles como 
el entrenador original de los pokémon. 


[DESACTIVAR MAPA GO | 


Con [ER] puedes cambiar al mapa origi- 
nal del juego de la Game Boy. 


Incluso si'son golpes críticos, los ataques 
de tipo equivocado hacen poco daño. 


Si ninguno de tus pokémon se desmaya, 
ganarás una continuación para el torneo, 


e 0 0 0 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 1 5 5 5 5 5 0 1 5 O O 1 O 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 5 5 5 
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a Joven A 1 Nadador 


Necesitas: psíquico, fuego + | Necesitas: psíquico, agua, eléctrico a Necesitas: eléctrico, psíquico 
Pokémon n? AS Tipo y 7 A Pokémon n? NVPS Tipo 1 ==28 Pokémon Nr. NVPS Tipo 


Nidorina 430. 
Ekans +23 
Venonat  *48 
Butterfres +12 

*14 


veneno ¡ $17 45 Normal/vuelo El Poliwhirl 46116 Agua 
5 veneno $83 Normal/vuelo EA Wartortle +08 16 Agua 
-44  bicho/veneno S 469 Planta/veneno Magikarp  +129 15 Agua 
49  bicho/volador z +02 Planta/veneno Slowpoke +79 15 Agua/psico 
39 bicho/veneno ze %41 Veneno/vuelo Staryu +120 15 Agua 
36 - $14 R | Nidorino $33 16 Veneno 


| Necesitas: agua, bicho E P ll Necesitas: psíquico, agua, eléctrico | Necesitas: tierra, eléctrico, psi 
- . NVES _Tipo ; Pokémon n” NVPS Tipo Pokémon N”. NVPS Tipo 


poemes con experiencia 
entre los niveles 25 y 30, 
sólo acceden 45 especies: se 
descartan los pokémon 
evolucionados. 

Además, en la lucha, la su- 
ma de los niveles de expe- 
riencia de tus tres pokémon 
no puede sobrepasar 80. En 
este torneo sólo hay un po- 
kémon tipo psíquico y no 
dual, así que puedes prescin- 
dir de llevar un pokémon con 
ataques tipo bicho. 


Fuego 2111.20 Tierra/roca a +) Voltoorb*100 16 42 Eléctrico 
Fuego Í $40 15 Normal Magnemite *81 15 36 Eléctrico 
Tierra +64 16 Psíquico Porygon $137 18 55 Normal 
Psíquico +66 16 Lucha Mankey $56 15 40 -Lucha 
Fuego > 4117 15 EA Kingler 99 16 47 Agua 
Fuego - >. $92 18 Sr Raichu $26 18 64 Eléctrico 


A Pescador III 


ps z IN Necesitas: electrico, hielo 
Pokémon Nr. NVPS Tipo Pokémon n? NES Tipo 

2130 20 Agua/vuelo E Dragonair 148 18 Dragón 

4122 15 Psico Slowbro +80 16 Agua/psíquico 

$59 15 Fuego Clefable $36 16 Normal 
Tentacruel +73 20 Agua/veneno o Tentacoo! +72 16 Agua/veneno 
Dewgong  *87 15 Agua/hielo Raticate +20 18 Normal 
Meowth $52 15 Normal Golduck $55 16 Agua 


Si tu Bulbasaur ha evolucionado a lvysaur 
o Venusaur, no podrá ir a la Mini Copa. 


Cada torneo te lleva 
a ocho luchas, y al 
final puedes ganar 
una copa. 


En el laboratorio puedes personali- Los pokémon de Game Boy pueden ha-  ... para poder contraatacar a los ti- 
zar los botones de cada ataque. ber aprendido ataques inusuales... pos de pokémon más variados. 


Por cada 
victoria en > 
las luchas a Necesitas: fuego, psíquico ¡ 
del torneo, MM Pokémon n'. os Tipo : MÍ Pokémon n*. NV ES Tipo 
obtendrás | Í $10. Bicho -) H Pidgey $16 25 Normal/vuelo 
una me- z 413 Bicho/veneno Rattataz 19 26 Normal 
dalla. RS +46 Bicho/planta E Ditto 2132 25 Normal 
' Í $43 Planta/veneno : Bulbasaur *01 26 Planta/veneno 
+69 -60  Planta/veneno Ekans $23 26 
Planta/psico Zubat $41 25 


Decio OI | Ú Marino INMI ES EA 


dl | Necesitas: eléctrico, psíquico D Necesitas: agua, eléctrico - 


*. NVPS Tipo ME Pokémon n? A Tipo EEN Pokémon n? AS Tipo 


le $74 25 
$92 25 
4100 25 


490 25. 
4109 30. 


2102 30 


59 Roca/tierra +98 26 A Cubone $104 26 Tierra 
54 Espírit/veneno ¿ 116.27 5 AUS Growlithe  *58 27 sE Fuego 
59 Eléctrico E Í 129 26 z $52 27 65 Normal 
54 Agua z achop $66 26 $63 26 56 Psíquico 
69 E E $118 26 $ ñ $60 26 63 Agua 
81 - d $21 27 | Jigglypuff +39 27 106 Normal 


If Necesitas: lucha, tierra, agua. | its: pololo clásico, hielo — 


3 AUS Tipo CEM Pokémon n* NVPS Tipo ESA Pokémon n*. NyES Tipo 


a 


197 
27 66 


rr su 
Squirtle $07 


49 Tierra y Kabuto 2140-30 68 Roca/agua ES| 25] Nidoran M. 432 25 
Eléctrico Pikachu $25 25 61 Eléctrico ús Nidoran H. 29 25 
Normal/vuelo ñ Vulpix*37. 25 62 Fuego Dratini 4147 30 
Veneno/vuelo > Clefairy  *35 25 78 Normal Sandshrew +27 25 
Jigglypuff *39 25 101 Normal Psyduck 454 25 
Eevee 24133 30 83 Normal Omanyte_ *138 30 


La Poké Copa está clasificada en 
cuatro divisiones, y pasas de una a 
otra a medida que vas ganándolas. 
Mira los ataques que necesitarás 
contra cada entrenador (en los lis- 
tados que te proporcionamos en 
esta guía), y escoge cuidadosamen- 
te los pokémon que conformarán 
tu equipo. 


Necesitas ataques tipo bicho para tumbar 
a los psíquicos. Jolteon tiene uno bueno... 


... en cambio, Scyther es un pokémon bicho 
¡y no tiene ataques de ese tipo! 


La elección del primer pokémon puede 
ser decisiva para el resto del combate. 


Estudia con detenimiento tus ataques. En 
este caso, lo mejor es usar uno psíquico. 


Usa el ataque aéreo de Zapdos sólo como 
golpe final: tarda dos asaltos en cargarse. 


... Se eleva a las alturas, donde está a sal- 
vo de casi todos los ataques. 


Los ataques tienen habilidades prácticas: 
para volar en picado, Charizard... 


i Motorista III 
Necesitas: psíquico 
Pokémonn?* NVPS Tipo 
Nidoran M. 29 50 142 veneno 
Nidoran H. *32 50 135 veneno 
Ekkans 23 50 122 veneno 
Hitmonlee  %+106 50 131 lucha 

+66 50 154 lucha 
£56 50 127 lucha 


AA an 
EHORLAN 


j $ Rockero III 
: AS d; | Necesitas: bicho, tierra 
A Pokémon Nr. NVPS Tipo 


3 3 Voltorb 2100 50 124 Eléctrico 
Magnemite +81 50 109 Eléctrico 
A Pikachu 2425 
Bellsprout +69 
Bulbasaur +01 
Oddish 243 


122 Eléctrico 

134 Planta/veneno 
132 Planta/veneno 
132 Planta/veneno 


En los torneos no se pueden usar pocio- 
nes curativas, ¡pero hay pokémon, como 
Snorlax, que pueden descansar! 


IOMODDODADD ADD DD10d: 
Necesitas: eléctrico, psíquico, tierra 

 Pokémonn” NVPS Tipo 

492 50 114 Fanta/veneno 
$31 50 125 Fuego 

41 50 127 Veneno/vuelo 
$118 50 129 Agua 

72 50 124 Agua/veneno 
$12 50 141 Bicho/vuelo 


AN Bella IOMA 

Necesitas: psíquico, agua, bicho : > EN Necesitas: eléctrico, agua 
Pokémonn” NVPS Tipo Pokémon Nr. NVPS Tipo 
Drowzee  *96 50 144 Psico Seadra $116 50 114 Agua 
Gastly $92 50 114 Fanta/veneno Staryu $120 50 114 Agua 
Hitmonchan *107 50 131 Lucha Shellder 90 50 114 Agua 
Machoke  *67 50 161 Lucha Kabuto 2140 50 136 Roca/agua 

124 Rocaltierra Cubone +104 50 134 Tierra 

157 Normal Rhyhorn 2111 50 161 Tierra/roca 


sj Goldeen 
Tentacool 
Butterfree 


] 
Ml 16i 


Necesitas: eléctrico, fuego, bicho Necesitas: eléctrico, hielo, tierra, fuego 


K IP77MEN Pokémon n* _NVPS Tipo RN Pokémonn” NVPS Tipo 
El Abra 463 50 112 Psiquico 4 Dratini 2147 50 128 Dragón 
EL Slowpoke 


Domador INDIA 


Necesitas: agua, eléctrico 
Pokémon Nr. NVPS Tipo 
Rattata 419 50 117 Normal 
Growlithe  *58 50 139 Fuego 
Cubone $104 50 134 Tierra 
Sandshrew +27 50 134 Tierra 
Charmander 204 50 126 Fuego 
Squirtle 20750 131 Agua 


División Superball 


+19 50 174 Agua/psico ind Seel %86 50 149 Agua 

+102 50 144 Planta/psico a M5 +4 Ditto $132 50 135 Normal 

+84 50 119 Normal/vuelo A Magnemite +81 50 109 Eléctrico 
783 50. 136 Normal/vuelo  Beedrill $15 50 146 Bicho/veneno 
%17_50 147 Normal/vuelo Porygon 2137 50146 Normal 


4 Moterista INDIOS 


Necesitas: psíquico 


Pokémonn” NVPS Tipo 


$30 51 
$33 51 
+88 51 
7109 51 


Nidorina 
Nidorino 
Grimer 
Koffing 


151 Veneno 
142 Veneno 
164 Veneno 
124 Veneno 


Machoke 
Hitmonchan *107 51 


+67 51 161 Lucha 
131 Lucha 


Bela III 


Necesitas: eléctrico, agua 
Pokémonn”. NVPS Tipo 
Krabby $98 51 114 Agua 
Wartortle +8 51 140 Agua 
Omanyte  *138 51 146 Piedra/agua 
Seadra $117 51.133 Agua 
Graveler 475 51 136 Piedra/tierra 
+9 Pied g e d 


Onix Ey 


IO 


Á Matabaristalooo 


Necesitas: tierra, psíquico 
Pokémonn” NVPS Tipo 


Magneton +82 51 
Electabuzz *125 51 
Voltorb +100 51 
Weepinbell +70 51 


128 Eléctrico 
143 Eléctrico 
124 Eléctrico 
146 Planta/veneno 


1] Necesitas: bicho, psíquico, agua 


i Pokémon?” 


Drowzee 
Haunter 
Poliwhirl 
Hitmonlee 


+96 51 
$93 51 
+61 51 
+106 51 


NVPS Tipo 


144 Psíquico 

126 Fanta/veneno 
146 Agua 

131 Lucha 


Ivysaur 202 51 141 Planta/veneno 
Gloom +44 51 141 Planta/veneno 


Medium MIDI 


Necesitas: tierra, psíquico, eléctrico 
Pokémonn? NVPS Tipo 
Haunter $93 51 126 Fanta/veneno 
Gastly $92 51 114 Fanta/veneno 
Seaking +119. 51 158 Agua 

Golbat $42 51 153 Veneno/vuelo 
Lickitung — *108 51 171 Normal 


Magnemite_*8 09 


Clefable 
Graveler 


+36 51 


173 Normal 
475 51 Í 


136 Roca/tierra 


Domador MIDI 


A Necesitas: agua, lucha 


3 Pokémonn” NVPS Tipo 


133 51 139 Normal 
11 51 131 Fuego 
4105 51 141 Tierra 
$50 51 97 Tierra 


+108 51 171 Norma 


Eevee 
Ponyta 
Marowak 
Diglett 

Y Lickitung 
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AA 


Kadabra 

Abra 

Mr.Mime 

Jynx 

| Pidgeot 
Fearow 


Arbok 
Venomoth 
Muk 
Poliwarth 
Machoke 
Primeape 


Hypno 
Gengar 
Primeape 
Mr.Mime 
Golem 
Chansey 


Persian 
Sandslash 
Venusaur 
Charizard 
Primeape 
Kingler 


. |Weezing 
Muk 
Nidoqueen 
Machamp 
Primeape 
Poliwrath 


TES 
Tentacruel 
Starmie 
Omastar 
Rhydon 
Sandslash 


Alakazam- 
Kadabra 
Exeggutor 
Starmie 
Charizard 
Zapdos 


Necesitas: bie: A 


OE 51 


+63 51 
$122 51 
2124 51 
+18 5] 
222 51 


9 


$24 53 
$49 51 
789 51 
$62 51 
$67 53 
25751 


29750 


$94 50 
$57 54 
$122 51 
+76 54 
2113 51 


121 Psíquico 
112 Psíquico 
121 Psíquico 
146 Hielo/psíquico 
161 Normal/vuelo 
143 Normal/vuelo 


Necesitas: psíquico, fuego, tierro 


138 Veneno 

148 Bicho/veneno 
183 Veneno 

166 Agua/lucha 
161 Lucha 

143 Lucha 


Necesitas: psíquico, agua, bicho 


161 Psíquico 

136 Fanta/veneno 
143 Lucha 

121 Psíquico 
156 Roca/tierra 
326 Normal 


45351 


$28 51 
+03 51 
F06 51 
25751 
$99 53 


Necesitas: psíquico 


2110 51 
+89 51 
+31 52 
768 52 
$97 51 
262 52 


2130 53 
F13 50 
$121 51 
+139 52 
$112 51 
228 50 


+05 50 
$04 53 
7103 50 
$121 50 
706 53 


$145 50 


Necesitas: psíquico, eléctrico, agua 


143 Normal 

151 Tierra 

156 Planta/veneno 
154 Fuego/vuelo 
143 Lucha 

131 Agua 


141 Veneno 

183 Veneno 

166 Veneno/tierra 
166 Lucha 

143 Lucha 

166 Agua/lucha 


Necesitas: slbctico: aguas 


168 UA 
156 Agua/veneno 
136 Agua/psíquico 
146 Piedra/agua 
181 Tierra/roca 
151 Tierra 


Necesitas: bicho, eléctrico, fuego - 


131 Psíquico 

121 Psíquico 

168 Planta/Psico 
131 Agua/Psico 
154 Fuego/vuelo 
162 Eléctrico/vuelo 


Necesitas: hielo, agua, fuego 


Dragonair %*148 51 142 Dragón 
Venomoth  *49 51 148 Bicho/veneno 
Wigglytuff  X40 51 221 Normal 
Parasect  *47 51 141 Bicho/planta 
Polywhirl  %X61 51 146 Agua 
Charmeleon +05 51 141 Fuego 


Necesitas: tierra, fuego 

Electabuzz 4125 51 143 Eléctrico : 
Electrode  *101 54 138 Eléctrico Rapidash desha- 
Raichu +26 50 138 Eléctrico ce el hielo, pero 
Tangela $114 50 143 Planta tiene que res- 


Vileplume +45 51 153 Planta/veneno guardarse del 
Victreebel 471 50 156 Planta/veneno agua. o 


"Necesitas 


Necesitas: eléctrico aguas 


KEbGRS 2141 53 136 Roca/agua 
Dewgong *87 50 166 Agua/hielo 
Blastoise  %*09 50 155 Agua 
Starmie +121 50 136 Agua/psíquico 
Golem *76 52 136 Roca/tierra 
Dugtrio $51 55 113 Tierra 


A 


| Gengar 49405 OS EANCREIOS 
MED +02 a ia) Eléctrico 
Tentacruel 


EMT 


123 CAREER 


fuego,hielo || 


Necesitas: bicho, eléctrico 


Alakazam  %65 52 131 Psico 
Hypno $97 50 161 Psico 
Slowbro 80 50 173 Agua/Psico 23% PEL: o > 
Aerodactyl *+142 51 156 Roca/vuelo sm) Nidoking 434 50 157 e nano/tan 
Scyther 12354 146 Bicho/vuelo 3 ) 0 sl 
Dodrio +85 52 138 Normal/vuelo Electrode 4101 50 


138 


Necesitas: Hera: fuego 


Íquico1 


136 Fanta/veneno | 
“Fue 


CNE 2145 50 162 Eléctrico/vuelo 
Jolteon $135 53 141 Eléctrico 
Electrode *101 54 138 Eléctrico 
Exeggutor *103 50 168 Planta/Psico 
Tangela $114 51 143 Planta 
Venusaur  *03 51 156 Planta/veneno 


E ES 146 Hielo/P' 
Snorlax 4143 53. 236 Normal 


Necesitas: eléctrico, tierra, psíquico Necesitas: lucha, 
Gengar $94 50 136 Fanta/veneno 
Haunter $93 52 126 Fanta/veneno 
Cloyster 91 54 123 Agua/hielo 
Ninteales  %*38 51 149 Fuego 
Aerodactyl *142 53 156 Roca/vuelo , ES -ueg 
Lapras +131 50206 Agua/hielo - don $134 50206 Agua 


Necesitas: eléctrico, tierra, lucha 


Dragonite 149 55 163 Dragón/vuelo 
Articuno 14450 162 Hielo/vuelo 
Moltres 4146 50 162 Fuego/vuelo 
Jolteon 4135 50 141 Eléctrico 
Tauros $128 50 107 Normal ds 
Lapras 4131 55 206 Agua/hielo bles a los atag| 


ATREA RIOS 
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PS 


an lá primera parte de la guía te da- 
mos los mapas para superar el prime- 


ro de los dos GDs. Algunas localizacio- 
nes se repiten en el segundo, y otras 
no se pueden visitar hasta entonces. 
¡Ah, y no te extrañe si ves anotacio- 
nes númericas superiores al 22! Las 
entenderás en la 2? parte de la guía... 


pr R 
1 


$ (PrSiÓN BiF A as 


Con su Calico 
M-100B Claire 
envía a todos los 
zombis donde les 
corresponde: 
¡bajo tierra! 


(PRISIÓN 1F 


46 
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(SALAS SECRETAS DE PRISIÓN ss 


D PRIMER GD: LA FUGA DE CLAIRE 


Después de ser testigo de una especta- 
cular introducción, Claire se ve metida 
en una fría celda. Equípate con el me- 
chero y el carcelero te abrirá la puerta 
de tu prisión. Coge el cuchillo de la me- 
sa (opcional) y sal de la habitación. Co- 
ge la cinta de tinta, pero no salves la 
partida. Luego sube las escaleras que 
hay al final del pasillo. 

Después de dos escenas intermedias 
(una con los gráficos del juego y otra 
con render de alta calidad), corre para 
atravesar la puerta del fondo. 

En la próxima secuencia, Claire se 
hace con la pistola y conoce al muy gua- 
po (aunque algo impulsivo) Steve DiCa- 
prio Burnside, que la deja plantada. 

Sigue la barandilla de madera y entra 
en la casa. En un rincón de la cocina pue- 
des coger el plano de la prisión de la pa- 
red y mirarlo pulsando (O) 

Atraviesa la segunda puerta en esta 
habitación. En las literas hay un diario, 
que puedes ignorar si lo deseas. Coge 
unas balas de pistola en la estantería que 
hay al fondo, a la derecha de Claire. Luego 
mata a los zombis que te ataquen, para 
después poder hacerte tranquilamente 
con las pistolas dobles Calico MP-100, 
que uno de ellos habrá dejado caer. 

Sal del edificio y da la vuelta a la casa 
en el sentido de las agujas del reloj. Lle- 
garás a una puerta. Atraviésala, ve hasta 
el final del camino y cruza otra puerta. 

Coloca todos tus objetos en la caja de 
seguridad que se abre al intentar pasar 
por el detector de metales (no olvides 


En la sala siguiente, toma el emblema 


del águila del cajón. Pulsa la palanca jun- 
to a la puerta obstruida O. Sal de la sala. 
En la habitación del detector de metales, 
pon el emblema del águila en la máquina 
del escáner. La máquina lo escaneará, pe- 
ro para hacer una copia necesita una pla- 
ca de aleación. ¡Si has leido las memos, 
sabrás donde encontrarla! 

Para volver por el pasillo, tienes que 
depositar tus objetos en la caja de segu- 
ridad, Al otro lado, recoge los trastos que 
abandonaste y sal del edificio. 

En la zona de la jaula de los zombies, 
pulsa el botón de luz azul para que se 
abra la puerta grande y coge el extintor 
del garaje. Luego ve por la puerta de la 
jaula y llegarás a la guillotina. 

En el suelo encontrarás una llave (pad- 
lock key) delante de la guillotina. Vuelve a 
la casa con la barandilla de madera. Si no 
quieres dar la vuelta a toda la casa (y sino 
mataste a los perros seguro que no quie- 
res), puedes abrir la puerta cerrada con 
candado con la llave que acabas de coger. 
¡Es un atajo muy conveniente! O. 

Vuelve al cementerio, donde tuviste 
tu primer encuentro con los zombis. 
Apaga el fuego con el extintor: así te 
harás con el maletín. Examínalo en la 
pantalla del inventario, haz zoom al bo- 
tón rojo y púlsalo. Se abrirá y consegui- 
rás la aleación TG-01. 

Vuelve al edificio del detector de me- 
tales y deja los objetos en depósito para 
que te dejen pasar. 

Si ya.escaneaste el emblema del 
águila, solo queda colocar el TG-01 so- 
bre la plancha de la derecha. Así conse- 


a : : ea dejar el mechero) y atraviesa el pasillo. guirás el emblema de aleación, que 
7 a . Llegarás a una sala en la que hay grana- puedes pasar por el detector de meta- 
> > 2 . das de fuego, granadas de gas BOW y un les sin que salte la alarma. ¡Es tu llave 
seszS S : spray de primeros auxilios. para escapar de la zona de la prisión! 
2 . : 


edacon. sto 
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4 TRUCO ANTIZOMBIS 


Pasa con un objeto metáli- 
co dentro del pasillo antes 
de hacerte el emblema de 
aleación con la máquina de 
escaneado. Así se cierran 
las ventanas y los zombis 
no pueden entrar. Cuando 
hayas cogido el emblema, 
desactiva la alarma con el 
interruptor y corre sin que 
nadie te moleste a través 
del pasillo. ¡Es fácil! 


AEROPUERTO 2F 


¡| Ten en cuenta | 
| que algunos | 
IS 
¡| lospuedeen- | 
| contrarChris. |. Hierbas 
L] 
4 


Los hemos Verde Rojo Azul Cura 
=> = 25% 


50% 
100% 
100% 

25% 

50% 
100% 


; UNA DIETA A BASE DE LECHUGAS E 


Claire conoce bien las ventajas de la dieta ve- 
ll getariana, y se prepara unas ensaladas de vicio 
Efectos 


Veneno 


Ve adonde se encuentra el camión en lla- 
mas y las tres puertas. Corre a colocar el 
emblema de aleación en el cerrojo de las 
puertas dobles O y... ¡estás fuera! 

Corre por la calleja lateral metálica del 
puente roto y empuja una caja hasta el fue- 
go. Con el botón de acción subes sobre las 
cajas (¡con cuidado de no quemarte!) para 
llegar sin problemas a las escaleras. 

Una vez arriba, en el pasaje, corre recto y 
sube las escaleras que hay al final. Así llega- 
rás a la zona del palacio. 

En la plaza, ante la entrada principal, co- 
ge el Navy Proof (verás un brillo en el suelo) 
antes de entrar en la mansión. 

Sube por las escaleras principales y des- 
pués por las pequeñas escaleras de la dere- 
cha para llegar finalmente a la primera sala 
segura del juego (con baúl de objetos y má- 
quina de escribir incluidas). 

Mete las MP-100, el cuchillo, el mechero y 
todas las hierbas verdes (excepto una) en la 
caja de ítems. Guarda la cinta de tinta en el 
baúl después de haber salvado la partida: así 
tendrás más espacio libre. Empuja después 
la cómoda en el pasillo hasta la esquina pa- 
ra poder coger la tarjeta de ID. 

Ve abajo y atraviesa la puerta azul que ve- 
rás enfrente. Enciende allí tu mechero y coge 
el maletín. Puedes apagarlo cuando salgas. 
Una vez fuera, ve hasta el ordenador de la en- 
trada e introduce el código que está en el an- 
verso de la tarjeta de ID (NTCo394). Así abri- 
rás la puerta que hay al fondo de la sala O, y 
llegarás a un pasillo. 

Recórrelo y toma la puerta que hay al fi- 
nal, frente a ti. Pulsa el botón azul debajo 
de la hormiga azul de la pared O. 

Después de una turbadora proyección se 
abre una sala secreta, en la que te esperan 
un timón y un par de Lugers de oro. Intenta 
coger las Lugers, y verás cómo te obligan a 
devolverlas a su sitio por las malas. 

Cuando vayas a salir del palacio, oirás a 
Steve pedir ayuda. Corre de vuelta a la sa- 
la donde estaban las Lugers de oro y salva 
a Mr. Guay de su mala situación resolvien- 
do el puzzle del ordenador. Pista: pulsa 
dos símbolos que tengan algo en común. 
Solución: las letras C y E. 

Luego conocerás al degenerado Alfred 
Ashford. Después de hablar un poco se 
marchará. Ve a la sala segura y deja el ma- 
letín, pero llévate el Navy Proof y el timón. 
Ahora vamos al submarino. Sal del palacio, 
dirígete a la derecha y baja las escaleras. 

Detrás de las escaleras, en una habitación 
oculta por el ángulo de la cámara, encontra- 
rás balas de pistola y el plano del palacio. Ve 
al otro lado del camino, mete el timón en el 
agujero octogonal de la columna de control 
y Claire le dará impulso: aparecerá un sub- 
marino. Baja las escalerillas para subir a bor- 
do y dale a la palanca para iniciar la inmer- 
sión. No te olvides de coger el útil Pack Late- 
ral (Side Pack), que aumenta el espacio de tu 
inventario para dos objetos extra. 

__ Sal del submarino y recorre el pasillo. 
Armate con el mechero y atraviesa la puer- 
ta de la izquierda, junto al acuario. 

Haz subir el ascensor mediante el ordena- 
dor. Introduce el Navy Proof en el panel de 
mando del ascensor. Fíjate: te hacen falta dos 
más para poder entrar en el avión que te sa- 
cará de aquí. Vuelve a la habitación del acua- 
rio y atraviesa la puerta de la derecha. Des- 
pués cruza el puente hasta la puerta. 

Un gran contenedor bloquea el acceso al 
mando del ascensor; hay que quitarlo de 


ahí. Toma el ascensor pequeño para subir y, 


mueve la grúa hasta colocarla encima del 
contenedor 6. Es fácil: dale hacia arriba to- 
do lo que puedas, y luego a la izquierda to- 
do lo que puedas. Con esto te despejas el 
camino a un pulsador, con el que subes un 
montacargas hacia arriba. Así podrás coger 
la tarjeta Biohazard. ¡Vas a usarla mucho 
en la Training Facility! Dirígete allí ahora. 

Para ello tienes que ir a la pantalla que 
había tras subir las escaleras del puente de 
hierro, que en el mapa se llama “pasaje” 
(passage), y tomar la puerta roja pequeña 
que está junto a la puerta grande. 

Ahorra munición y corre en diagonal 
sin distraerte, para entrar por la puerta 
doble marrón. Ve por la puerta que está 
enfrente de los teléfonos. En el terminal 
de ordenadores puedes imprimir el plano 
de la planta. Sal de la sala y sube las esca- 
leras hasta el segundo piso. 

Una vez arriba atraviesa la puerta norte, y 
toma la ballesta (bowgun) de la mesa. Vuelve 
abajo, por las escaleras. 

Atraviesa después la puerta frente a la 
entrada y vete hasta la habitación de la 
sauna. Sólo podrás parar la corriente del Mi 
agua con tus propias manos: gira el mango $ 
en la esquina de atrás de la piscina (tendrás 
que mojarte). Así podrás hacerte con una 
llave con etiqueta, que abre el armario ce- 
rrado de la sala de la fotocopiadora. 

Vuelve a la entrada y abre la puerta de 
acero con ayuda de la tarjeta Biohazard 
Detrás del siguiente pasillo volverás a en- 
contrarte con Alfred, que practica puntería 
contigo. Sube corriendo por las escaleras de 
la derecha, evitando ponerte en su punto 
de mira láser, y toma la puerta por la que ha 
escapado ese truhán, a la derecha. 

En la planta 2F llegarás a una sala en la que 
encontrarás un pequeño paquete de medi- 
camento hemostático (¡como los de Dino Cri- 
sis!). Luego ve al piso 1F con el ascensor, y sal- 
va la partida en la sala segura. Cuando salgas 
de ahí, coge la puerta marrón a mano dere- 
cha. Luego recoge las ametralladoras, verás 
que están vacías. Abajo está la munición. Ba- 
ja, haz lo que debas, y atraviesa la puerta. 

Después de la siguiente secuencia, Claire 
intercambia las ametralladoras por las Lu- 
gers doradas, y estarás controlando a Steve 
con sus nuevos juguetes. 


Las siguientes cuatro habitaciones son 


un puro juego de shooter, porque aquí no 
hay que resolver ningún acertijo. No ahorres 
munición y olvídate de los objetos mientras 
juegas con Steve: ¡no le hacen falta! Exami- 
na, eso sí, la fotografía con la que va equipa- 
do; más tarde te resultará interesante. 

Después volverás a tomar las riendas de 
Claire y sigues a Steve a la siguiente habi- 
tación. Un poco después bajan al piso 1F, 
donde verás una secuencia (¡súper emocio- 
nante!). Ve por la puerta de madera del es- 
te 6. Recorre el pasillo (no tomes el ascen- 
sor), atraviesa la puerta norte y hazte con el 
escudo del águila de la pared. 

Con el escudo del águila y el remedio he- 
mostático puedes volver a la celda del prin- 
cipio del juego (opcional). Dale la medicina 
al carcelero. En una breve secuencia cine- 
mática, Claire cambia su mechero por una 
ganzúa. Con ella podrás forzar candados 
sencillos, como los de maletines o cajones, 
y así conseguir ítems. 

Después dirígete a la jaula con la guillo- 
tina y coloca el escudo del águila en la 
puerta O). Ve por el pasadizo secreto que se 
abre y luego toma el camino a la izquierda 


de Claire y entra en el edificio, 


e TRPEENUAA MB ALI ZOS 


=aroo S.0,S DREAMCAST 


En la siguiente =h te rs de otro 
maletín metálico. Puedes abrirlo con la 
ganzúa y transformar la Beretta Mg3R en 
una Mao3R Burst, ¡es casi tan buena como 
una ametralladora! Vuelve a la sala de au- 
topsia y hazte con el ojo de cristal. Lo en- 
contrarás a los pies del cadáver del foren- 
se (¡al que acabas de dar eterno descan- 
so!). Colócaselo al muñeco anatómico en 
la segunda parte de la sala. Se abre ante ti 
otro pasillo secreto. Baja las escaleras. 

Ahora estás en las salas secretas de 
prisión B1F. Baja las escaleras hasta lle- 
gar a una sala con cuatro estatuas. To- 
ma la espada de la estatua de la pared. 
La estatua del escudo se levantará, y así 
podrás girarla 180 grados con ayuda de 
la palanca. Luego mete la espada en el 
sarcófago (que es en realidad una dama 
de hierro, de las que se usaban en la 
Edad Media para torturar a la gente) y 
te podrás hacer con el carrete del piano 
(piano roll). Sal del edificio por el mismo 
camino por el que has venido. 

Al salir del edificio, toma el camino di- 
rección sur. En la próxima zona hay un ba- 
úl de objetos, y unas cajas de madera que 
bloquean el acceso a la habitación donde 
mandaste el e-mail. Trepa y empuja la ca- 
ja para apartarla. Entra y vete a portodos 
los objetos que dejaste en la caja de segu- 
ridad del detector de metales. 

Regresa hasta la sala segura del pala- 
cio y coloca las Lugers de oro en la puer- 
ta Q). Así podrás cruzarla. Cuando acce- 
das al ordenador, te pedirán un código 
de acceso. Para dar con él, necesitas usar 
una especie de caja de música que hay 
en esta misma sala, siguiendo las ins- 


trucciones que te dan en una nota que: 


hay junto al ordenador. La solución: el 
número que debes meter en el ordenador 
es el 1971. Un pasillo secreto se abre Y. Ve 
por ahí y sigue el camino. 

Tras serpentear un poco, el camino 
acaba en unas escaleras. Sube y entra en 
la residencia privada. Este lugar tiene 
una decoración muy turbadora. Sube 
corriendo la escalera de caracol hasta 
arriba. Atraviesa la puerta al final del ca- 
mino y espera a que acabe la secuencia 
cinemática. Después, atraviesa puerta, 
que hay más al norte. Cierra la tapa de la 
caja de música y coge la llave de plata 
de la cama. Después deshaz lo andado 
para volver a la zona de palacio. 

Con la llave de plata puedes abrir la 
puerta al otro lado de la escalera Y. Esta- 
rás en el casino. Mete el carrete del piano 
(en el piano, se entiende) y coge al rey hor- 
miga (azul) de la máquina tragaperras. 

Baja al hall del palacio y ve por la 
puerta del fondo. Esta vez no recorras el 
pasillo y pasa por la puerta enfrente con 
la llave de plata (). Hazte con el segun- 
do escudo de águila del suelo. Con el es- 
cudo de águila y la tarjeta Biohazard, sa- 
les del palacio al pasaje, y de allí al ves- 
tíbulo de la Training Facility. 

Abre de nuevo la puerta de hierro con 
la tarjeta Biohazard O. Sigue por el ca- 
mino hasta llegar a la zona donde Ash- 
ford te disparaba con su rifle telescópi- 
co. Sube las escaleras para colocar el es- 
cudo del águila en el receptáculo de la 
barandilla. Éste se abrirá y ole 
la tarjeta emblema. 

A continuación, y con esta tarjeta en 
tu poder, busca la escalerilla que hay en 

esta mi 


sala (marcada en el mapa. 


con una X). Abre el acceso con la tarjeta * 


O) y llegarás donde el escape de gas ver- 
de. Sube las escaleras y pasa la puerta. 
La verja de hierro se abrirá con la tarjeta 
de emblema 6, y dentro encontrarás el 
lanzagranadas. Luego pasa por la puer- 
ta del norte. Sólo podrás abrir el armario 
que está cerca de la puerta con la gan- 
zúa: si la llevas contigo, podrás hacerte 
con seis granadas de ácido. 

Vuelve al ascensor en este piso y dirí- 
gete al segundo piso (2F). 

Mete la tarjeta del emblema en el lec- 
tor de tarjetas (Y) para abrir los accesos. En 
la sala de ordenadores del fondo encon- 
trarás el Army Proof. 

Activa el ordenador y observa la sala 
de experimentación a través de la cáma- 
ra de seguridad. ¡Deberías saber lo que 
tienes que hacer! Solución: haz zoom en 
la parte de la derecha de la habitación, 
donde se ve un cuadro con un esqueleto, 
y apúntate el número (1126). Después sal 
de la habitación usando la puerta del la- 
do. Ahora tienes que bajar las escaleras y 
volver al vestíbulo de la Training Facility. 
Allí, utiliza la tarjeta Biohazard junto a la 
otra puerta de acero 0), que se había blo- 
queado hasta que se ventilase la sala. 

Sube las escaleras y ve al laboratorio. 
Mete el código 1126 que viste con la cá- 
mara (. Coge el cuadro del esqueleto. 
Después de la breve secuencia, sal co- 
rriendo fuera y baja las escaleras. ¡No 
pierdas tiempo! 

¿Te acuerdas de dónde encontraste el 
escudo de águila? Compruébalo en 
nuestro mapa: es en esta misma planta, 
y lo hemos marcado con una X. Tienes 
que ir allí para colgar el cuadro del es- 
queleto en la pared. Otra pared se abre y 
deja al descubierto una zona secreta de 
la habitación. Coge la llave de oro de la 
mesa y, si tienes la ganzúa, el spray de 
primeros auxilios de la cómoda. 

Hay que volver al palacio. Desde el hall 
de entrada, toma la puerta del fondo. Ve- 
te al fondo a la derecha y abre la puerta 
doble con la llave dorada Q. 

Ahora tienes que pulsar los interrupto- 
res de seis cuadros en el orden correcto, 
para luego darle al botón del cuadro gran- 
de. Si te equivocas, sonará una alarma. 
Pulsa otra vez el botón del cuadro grande 
para volver a intentarlo. Hay una memo 
que te da una pista, pero si quieres la so- 
lución, el orden es: 19: la mujer; 2%: hombre 
con dos niños; 3%: hombre pelirrojo con 
una taza; 4” hombre pelirrojo con un pla- 
to; 5% anciano con libro y jarrón; 6%: hom- 
bre rubio con candelabro. 

Después pulsa el interruptor del cua- 
dro grande, para que se gire y consigas 
un jarrón de cerámica. Examina el jarrón 
en el inventario para encontrar la reina 
hormiga (roja). 

Salva la partida en la sala segura y ve a 
la residencia con las dos hormigas. 

En la habitación de Alexia (derecha) 
coloca la reina hormiga y llévate el disco 
de la caja música. Hay que llevarlo a la 
caja de música de Alfred, que se en- 
cuentra en la habitación contigua y que 
podrás abrir con el rey hormiga. 

Sube la escalerilla. En la nueva sala, 


coge la libélula de plata. Examínala y 


podrás quitarle las alas. Mete la libélula 
en la boca de la hormiga dibujada en la 
pared. El carrusel gira. Sube la escalerilla 
que hay en el carrusel. 
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Empuja la caja hacia la derecha contra la vitrina 

' para conseguir el Air Force Proof. Vuelve por donde 

has venido 6). Tras la secuencia, examina la peluca 
abandonada para pasar la siguiente secuencia inter- 
media. Vuelve a la sala segura del palacio. Llévate los 

- dos proofs en tu mochila y corre al submarino, que os 
llevara a Steve y a ti al aeropuerto. 

Cuando hayas llegado allí, atraviesa la puerta de 
la izquierda, junto al acuario. 5teve te está esperan- 
do. Coloca los proofs que faltan en el panel O. 

Después de la breve secuencia, coge la palan- 
ca de control y sal (por la puerta que tiene una 
luz verde encima). Una vez fuera, tienes que ir 
ahora por la puerta de la derecha de la habita- 


ción del acuario. Sigue el camino hasta que lle- 
gues a un pequeño ascensor. 

Arriba, haz uso de la palanca de control para ha- 
cer subir el puente. Cruza el puente y corre hasta la 
próxima habitación. Abre el armario con la ganzúa 
para conseguir un spray de primeros auxilios. 

Tirada en medio de unos cadáveres, encontra- 
rás la llave del aeropuerto. Vuelve a toda veloci- 
dad y baja montada en el ascensor. A la derecha 
de Claire hay una puerta sellada, que se abre 
gracias a la llave del aeropuerto 6H. 

Después estarás en una sala segura (salva la 
partida y equípate). Cuando acabes, tienes que 


JMR 


CODE: 


vador. El trucoestá en meterlas hacia dentro, no en 
intentar sacarlas afuera. Empuja la que ya está de- 
bajo hacia dentro; luego, empuja la otra hacia la 
pared del fondo y, después, hacia dentro. 

¡El primer encuentro con el Tyrant!: limítate a 
dispararle con el lanzagranadas. Tienes que inten- 
tar pasar a su lado cuando se caiga de boca.¡No in- 
tentes pasar si sólo se arrodilla! Si hace eso, espe- 
ra con paciencia a que se levante antes de seguir 
disparándole. Ve al submarino. 

En el avión, ármate con lo mejor que tengas: gra- 
nadas de gas BOW y de ácido. No te olvides de lle- 
varte algunos medios de curación potentes (sprays, 
mezclas de hierbas). Ve luego al almacén del avión. 


despejar las cajas que bloquean la puerta del ele- 


Parece imparable, pero con buenas armas, suerte y un poco de estrategia, le ganarás. 


Con la siguiente táctica podrás 
vencer al Tyrant: no te muevas de 
sitio al principio del enfrenta- 
miento y lanza tres granadas de 
gas BOW, una tras otra. 

Gira después a la izquierda y 
pulsa el activador de la catapul- 
ta. La caja no va a acabar con el 
Tyrant, pero al menos te dejará 
en paz durante un rato. 

Carga el lanzagranadas con 
granadas de ácido, dispara tres 
veces al monstruo y pasa corrien- 
do delante de él. Seguramente te 
tirará al suelo. Oue no cunda el 
pánico: puedes levantarte y co- 
rrer hasta la parte de atrás del 
avión. Desde allí tienes suficien- 


te tiempo para dispararle mu- 
chas granadas de ácido, hasta 
que empiece a ir más despacio y 
a perder mucha sangre. En estas 
condiciones su final está próxi- 
mo, así que deja de disparar y 
conserva la sangre fría. 

Espera a que se aleje del botón 
de la catapulta para pasar co- 
rriendo alrededor de él, pero sin 
acercarte demasiado. Pulsa el in- 
terruptor cuando esté la luz azul 
y despídete de él. 

Luego corre de vuelta a la ca- 
bina del piloto y disfruta de una 
larga secuencia de vídeo. Pero no 
creas que la cosa acaba aquí... 
¡sólo ha sido el primer GD! 
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el h 


lethom, ¡acusado de levantar á 


lertos de sus tumbas! 


en tiempo real: la segunda aven- 
tura de Sir Daniel Fortesque expri- 
me las neuronas de los consoleros. En 
estas páginas te enseñamos el camino 
más rápido y la solución a todos los 
acertijos hasta la lucha con el conde. 

Nos limitamos a mostrar todos los 
elementos imprescindibles para se- 
guir el desarrollo del juego, pero no te 
olvides de coger todas las armas, es- 
cudos y brebajes que encuentres en 
tu camino. ¡Directos a tu inventario! 
Normalmente damos señas sobre el 


U asajes de saltos, duelos y puzzles 


habitación encontrarás la espada; 
la llave se esconde un par de habi- 
taciones más allá. En la caja de escale- 
ras hay una botella de energía y dine- 
ro. La pistola y el escudo de cobre (en la 
primera caja) están en el primer piso. 
Antes de atravesar la puerta, ten- 
drás que salvar un precipicio en me- 
dio de la pasarela con un salto y ha- 
certe con la segunda botella, para 
que no tengas que luchar herido. 
Después de acabar con tres drago- 
nes bebés, dirígete a la llama curati- 
va de color verde pasando por la es- 
tatua. Deshazte de los soldados. 
Después activa el cañón, como se 
describe en la introducción: la antor- 
cha se encuentra en la Display Room, y 
la bala de cañón, en el jardín. La busca- 
da llave de dinosaurio está en la pasa- 
rela. Pero antes de subirte a ella, debe- 
rás quitar de en medio al artillero pe- 


E la caja de cristal de la segunda 


(0) 


MediEvil 2 es 9, 
amplio, más impre- 
sionante y tiene 
más acertijos que 
el antecesor. 


lugar donde se encuentra el cáliz del 
nivel, que no es imprescindible para 
ganar, pero hace más fácil sobrevivir. 

También describiremos con deta- 
lle los enfrentamientos finales si ne- 
cesitas trucos especiales para vencer, 
además de tu dominio en la lucha. 

En cada párrafo, te explicamos lo 
que Winston tiene que decir a cada 
uno de los niveles: los impacientes 
os ahorraréis estar invocando conti- 
nuamente al espíritu y obtendréis 
el conocimiento completo de Wins- 
ton de forma abreviada. 


a 


Winston es el jefe: 
el nunca actúa ¡solo 
da órdenes! 


El punto débil del primer enemigo final está en el cogote: sube 
porsu columna ¡y a espadazo limpio! Una vez que le venzas... 


sado. Para vencer al primer enemigo fi- 
nal, tendrás que subirte por su colum- 
na y atacarle con tu espada en en la ca- 
“beza (cuando esté meditando). Se re- 
encarnará en un dinosaurio volador 


cuyo punto débil también está en la * 


cabeza, pero al que dispararás desde 
lejos y con tu pistola. ¡Ánimo, valiente! 


En el primer nivel, Winston da muchos consejos: te dice > 
que utilices ambas manos y explica cómo cambiar entre > 
una y otra arma. En otro lugar te aconseja pulsar la tecla 


y (O) para que tu escudo no se deteriore. Además, te fami- E 


liariza cón la acción de trepar y te presenta al primer co- 


-merciante de baratijas. 


Algunos enemigos lle- 
van espada también. 


su séquito de zombis hacen de las 

suyas. Los hechiceros son transpa- 
rentes y, como consecuencia, invulne- 
rables. Sin embargo, sí pueden atacar 
¡con sus malditos bastones! “Cuando 
hayas vencido a los cuatro zombis que 
dirige cada maestro, podrás acabar 
con éste. ¡Dales fuerte! 

Cerca del río encontrarás una pa- 
lanca detrás del muro. Empújala y ba- 
jará una plataforma que te llevará 
hasta el interior de un almacén. Allí 
tendrás que mover unas cajas para 
encontrar la ansiada llave. 

Es mejor que esquives a zombis sin 
dueño, que te pondrán nervioso. Atra- 
viesa el área de las momias (justo des- 


E: el poblado inglés, los magos con 


A 


3) El mercado 


n los caminos y los campos de es- 
E- parte casi no encontrarás nada 

interesante, así que, hasta que no 
des con las carpas, no podrás conti- 
nuar tu huesudo camino. 

Para vencer al mago chino, debe- 
rás esperar hasta el momento de su 
concentración mágica, cuando pier- 
da su contorno medio transparente y 
vuelva a ser sólido. ¡El tío, que cam- 
bia de estado como el agua! 

En la búsqueda de la llave de ele- 
fante, volverás a encontrarte al mago 
en la tienda de campaña, cerca de am- 
bas estatuas de piedra. 

Además a quien le dé por moles- 
tar a las mujeres barbudas después 
de la victoria, tendrá que vérselas 
con una horda de gnomos. ¡Peque- 
ñitos, pero matones! Cuando salgas 
de la tienda de campaña por la 


tu cabeza, que se encuentra so- 

bre el tejado del observatorio. Po- 
drás llegar hasta ella con la escalera. 
Necesitarás utilizarla en la sala de má- 
quinas de un barco que se encuentra 
al final del muelle para solucionar un 
acertijo. Coloca tu cabeza en la grieta 
de la pared y cuelga los cuatro carteles 
arriba del todo... ¡Tachán! El puente le- 
vadizo del puerto se baja. 

Después de pasar por tres barcos y 
un cobertizo, llegarás al buque naufra- 
gado que guarda el buscado cáliz. Pero 
probablemente todavía no esté lleno, 
así que deberás volver a por él cuando 
se haya llenado. Coloca la palanca so- 
bre el cobertizo y observa cómo emer- 
ge un puentecito del agua. Pese a ello, 
el hueco entre el puente aparecido y la 


E: primer lugar, vuelve a recoger 


entrada que te lleva al buque de gue- e 


rra final es enorme. Lo mejor que pue- 
des hacer es practicar el megasalto 
con carrerilla en el puerto, para que el 
ángulo de impulso sea correcto. 


Cuando hayas vencido a los cuatro 
zombis, el elegante hechicero vestido 
de frac será vulnerable. 


pués de la puerta a la izquierda) y en- 
contrarás la llave del ayuntamiento. 

En la misma habitación hay un ar- 
ca oscura, que es la única caja que se 
deja mover. Empújala hasta la carreti- 
lla en la que está la única salida y sal- 
ta hasta la apertura de la pared. 


¿MEA 


puerta de atrás, encontrarás el 
trampolín de Winston. Si consigues 
dar el primer salto difícil del juego, 
llegarás a un precipicio con trampo- 
lines (que no verás en primer lugar), 
después a un taller (en la pasarela 
se encuentra el cáliz de las almas), 
así como en el establo de un robot 
elefante. Has de sorprender a este 
monstruo desde la espalda, al igual 
que al dragón del museo, pues su 
talón de aquiles es su sillín. Como 
premio de tu victoria, obtendrás 
una de las dos preciadas llaves. 

Y ahora, ¡a por la segunda! Pero... 
¿dónde está? Pues verás, tienes que 
pasar el nombrado precipicio con 
saltos precisos sobre los trampolines 
libres. Antes de saltar, coloca la cá- 
mara en la perspectiva ideal. En este 
complicado pasaje de saltos te ata- 
carán unos gnomos saltarines: acaba 
con ellos antes de dar el salto en la 
última plataforma. 

Salta a lo verde (no hacia el esce- 


NZ k . Ss 
¡Malditas aves carroñeras, me han quita- 
do la cabeza! ¡Con lo guapo que yo soy! 
Tengo que recuperarla como sea... 


Del buque de guerra vas al último 
tramo del puerto y allí has de luchar 
para llenar el cáliz de las almas. Lo pe- 
or será volver para hacerte con el valio- 


$ 


El primer puzzle de empujar cajas del 
juego te espera en un sombrío almacén 
de Kensington... 


a 


El salto en el mercado parece imposible, 
pero con esfuerzo, una carrerilla, entrena- 
miento y mucho Cola-Cao... ¡tú puedes! 


nario) y sigue la meseta alta hasta la 
puerta en la roca: detrás te espera el 
segundo elefante robot y la segunda 
llave. ¡Por fin! 

Ganarás la batalla final de forma 


... poco después, tienes que em- 
pujar una caja hasta la carretilla 
para poder salir de la habitación. 


¡Los zombis 
tienen muy 
poca esperan- 
za de vida! 


Este bicho es inmune a los disparos. Utiliza 
las palancas para que el vehículo volador 
colgado caiga sobre él. ¡Toma pajarito! 


indirecta, dejando caer tres vehícu- $ 


los voladores sobre el malo. Para ello 
has de tirar de la palanca cuando el 
enemigo pase por delante. 

Hazte con el cáliz de las almas y 
vuelve junto al profesor. 


... la utilizaré varias veces en este nivel rea- 
lizando las tareas más variopintas, ¡y no 
precisamente pensar! ¿Qué te has creído? 


En el puerto, la mano y la cabeza se sepa- 
rarán de ti para vivir su vida. ¡Tanto tiem- 
po pegados! Uno de los buques tiene... 


tura de la puerta, tendrás que colgar un 
máximo de cuatro carteles. 


E ES 
... una apertura en el interior, donde te es- 
pera, entre otra cosas, una parte de saltos 
complicada. ¡Y tus dedos, a su bola! 


5] Academia marina 


E: la parte más alta del tejado del 


sionante globo. 

Gracias a la antorcha de la pared, 
el fuego bajo el balón se enciende 
rápidamente, pero las llamas no 
son muy fuertes. ¡Necesitas un fue- 
lle sea como sea! 

Lo obtendrás cuando soluciones 
el acertijo en el primer piso del edi- 
ficio marítimo: las tres palancas 
mueven un artilugio buceador den- 
tro del estanque. Busca bien debajo 


un suero curativo, para salvar a las perso- 
nas infectadas. ¡Mejor sanar que dañar! 


¡Transforma 
a tus enemi- 
gos-calabaza 
en suero! 


Persigue las seis partes del cuerpo del 
monstruo Dankenstein en el patio... 


creado un horroroso megamons- 

truo. El profesor planea enfren- 
tarse a él con una creación de su pro- 
pia cosecha: Dankenstein. Dispones 
de ocho minutos para encontrar to- 
das las partes del cuerpo y ensam- 
blarlas. Además del límite de tiempo, 


(e: el tiempo pegado! Lord ha 


barco naval encontrarás un impre-X4 


Cambia el arma que tienes en la mano por 


del agua mediante este proceso y, 
cerca del medio, encontrarás la he- 
rramienta necesaria. ¡Eureka! 

Instala finalmente el fuelle en la 
barquilla del globo aerostático y salta 
varias veces alrededor: el fuego crece 
gracias al aire y tu vehículo aéreo se 
alza... ¡surcando los cielos! 


E, 


El invernadero es indestructible, pero si 


trepas hasta arriba llegarás a un aguje- 
ro, por el cual... 


tes! En este nivel, plantas hechi- 
zadas luchan contra hombres. Pa- 
ra evitar que éstas se conviertan en 
calabazas peores que las de Hallo- 
ween, utiliza el suero en lugar de las 


(Ue: con las calabazas gigan- 


armas. Podrás hacerte con él gracias 


a las calabazas muertas: encontrarás 
muchas por todos lados. 

Si coges la llave del cobertizo, una 
calabaza gigante va rodando hacia 
ti. Cuando hayas conseguido esqui- 
varla, saca el ventilador del coberti- 
ZO... ¡Hace mucho calor! 

Desde la sala con el puente roto y 
la planta gigante (¡la regaron un po- 
quito de más!), llegas a una segunda 
habitación con una casa de cristal. 
Trepa por el árbol hasta llegar a la 


... Y llévalas de vuelta al laboratorio con tu practicado sprint de 
tiempo, donde debes colocarlas en la plataforma de ensamblaje. 


hay una cuenta atrás de 20 segundos 
para que lleves hasta su sitio cada 
miembro encontrado. Para reunirlas 
todas rápidamente, puedes hacer 
uso del sprint o del sprint de tiempo. 
En total necesitas seis miembros: 
dos brazos, dos piernas, un torso y 
un trasero. Este último pasa en un 


Para avivar el fuego que hay debajo del 
globo y ponerte a volar, necesitas tener 
un fuelle. Vete hasta el sótano... 


a Elí: Y 

... puedes salir a los andamios. Llegarás al 
tejado y a una habitación con la bomba 
de agua que buscabas. ¡Agúita para todos! 


baranda que está a media altura; allí 
encontrarás, además de unos tubos, 
un pasadizo que te llevará fuera, 
hasta a los andamios, a los que sólo 
puedes subir por este lado. 

En el tejado del edificio sigue por 
un puente de hierro, al final del cual 
te esperará una calabaza gigante. Gi- 
ra hacia ti; por eso, recorres rápida- 
mente el camino y dejas que el gi- 
gante pase delante tuyo. ¡No me 
apetece mermelada de calabaza! 

Después has de atravesar la puer- 
ta al final del puente para llegar has- 
ta el ventilador. Enchúfalo y una llu- 
via regará las plantas del invernade- 
ro, de forma que puedes volver a en- 
trar a través del tejado. Vuelve a la 
primera habitación del palacio y lle- 


carro: cógelo cuando pase ante la 
puerta del laboratorio. 

Si antes de la entrega de la última 
pieza tienes tiempo, hazte también 
con el cáliz, que puedes conseguir du- 
rante esta parte del juego. 

Después te enfrentarás contra el 
Monstruo de hierro en el ruedo. 


05.0. — PLAYSTATION 


.. COn la ayuda de tres palancas, pondrás 
en marcha un buceador que mira por 
debajo del agua. ¡Ahí lo encontrarás! 


El día en el que llegó la lluvia: si enchu- 
fas el ventilador, las plantas del inverna- 
dero se convierten en útiles trepadoras. 


garás a las trepadoras de la pared re- 
gando los capullos en flor. 

Trepa con fuerza hasta una tabla | 
debajo del tejado roto: aquí se en- | 
cuentra el ventilador de la sala. En- 
chúfalo en la habitación con el sú- 
per árbol: aquí también se abre el 
agua para regar los capullos. Si te | 
has hecho con el ventilador del in- | 
vernadero, te darás cuenta de que | 
la planta grande de la habitación 
del puente roto se ha convertido en | 
trepadora. Llegarás a otro jardín: 
salva allí a dos personas en apuros. 

Antes de entrar por la apertura 


de la pared de la última habitación, 4 


hazte con el cáliz de almas: está en- | 


cima de la copa del árbol de la ha- 


bitación del lago. 


Para que tu monstruo pueda mover su culito, también debe- 
rás ir por el vagón de carriles. ¡Uau, qué andares! 


Para obtener la llave de la puerta, tu mano 
se arrastra a través del respiradero que está 
abierto. ¡Muy útil una mano despegable! 


En la segunda sala de sarcófagos, 
mueve los muebles y rompe las 
ventanas. ¡Luz para los vampiros! 


A 
Dentro encontrarás una llave y una bo- 


tella de vida. Escóndete del guardián de- 
bajo de la mesa. ¡A ver cómo me pillas! 


¡Miembros unidos! el diminuto monta- 
cargas lleva al mortal grupo formado 
por la cabeza y la mano al primer piso... 


... donde, por los estrechos estantes que 
se hallan en las librerías de la pared, en- 
contrarás una ventana abierta. 


Mueve las cajas para que el vampiro acabe sobre la platafor- 
ma levadiza y bajo los rayos del sol, su final no será un final 
feliz, pero ¿a quién le gustan los vampiros? 


En el almacén, la cosa se complica: con el ascensor llegarás a 
la ventana, que te lleva alrededor de la sala de los sarcófa- 
gos (en la imagen de la derecha). Muévelos de sitio. 


¡entras que Kiya se abre ca- 
Mi" hacia Whitechapel, vi- 
sitas el sombrío Wulfrum 

Hall. Puesto que la entrada principal 
está cerrada, separa la cabeza del 
tronco y deja caer la mano por de- 
trás del muro a la derecha de la en- 
trada principal, para que se cuele 
por la puerta abierta. Puedes esca- 
par del guardián fácilmente, porque 
está cojo: bastará con que te metas 
debajo de la mesa, por ejemplo. Eso 
sí, como consiga hacerse contigo, 
mandará tu mano a tomar vientos. 
Cuando hayas encontrado la llave 
de la segunda habitación, vuelve a la 
primera, dirígete a la losa y salta des- 
pués rápidamente en el montacargas. 


En la primera ronda reflejas el plasma con el espejo para darle  ...para rematarle, coloca los cuatro espejos de forma que ilu- 


el conde. Después de un par de ataques cambia de forma... 


dor, pues ahora te espera una de 
las luchas más duras. 

El conde te arrincona con distintos 
ataques mágicos: puedes escapar de 
sus murciélagos con un sprint, esqui- 
var sus bolas de plasma de colores sal- 
tando a la izquierda y derecha. El con- 
sejo de Winston es fundamental para 


Si»: y equípate donde el vende- 


Podrás quitarte de encima al molesto 
chavalín del primer piso con un sprint 
turbo. Encuentra la sala con la chime- 
nea y las estanterías de libros: detrás 
del mueble hay una ventana abierta. 
Ahora, Sir Dan Fortesque completo, 
¡con su culito y todo!, entra en las sa- 
las, lucha con espada y martillo contra 
los guardianes y se abre camino a 
través del pasillo cerrado hacia 
el hall de entrada. ¡Cuélate por 
la nueva apertura! ¿ 
Después, dirígete a la dere- é 
cha através de la puerta mástra- 
sera de las dos que encuentres. 
Desplaza ambos sarcófagos 
desde detrás hasta la ventana, 
y rómpela con el martillo. Con 


— 


¡Esto no tiene ni 
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la luz del sol, los vampiros, que de otra 
forma son indestructibles, se mueren. 
Haz limpieza en las tres habitaciones 
del piso desplazando muebles. En la 
tercera sólo encontrarás la ventana 
sobre la plataforma vacilante. Lucha 
hasta llegar al alféizar y deja pasar 
tres rayos de sol. Ahora tienes que 
desplazar los sarcófagos hacia la posi- 
ción correcta y colocarlos en los rin- 
cones regados por luz.Si tocas la al- 
fombra verde, salta una alarma y 
los vampiros salen de sus sueños. 
Después de que se chamusquen 
seis de ellos, se abre una puerta de 
almacén en el sexto piso. Alcan- 
zarás a dos vampiros que se en- 
k. cuentran allí con saltos, que 


pies ni cabeza...! 


j 


encontrar la forma de batir la invulne- 
rabilidad del conde: en lugar de lu- 
char cuerpo a cuerpo, vencele con sus 
propias armas, haciendo rebotar sus 
disparos de plasma con un espejo. 

En cuanto cambie de forma y se 
rompan las ventanas, cambia de tácti- 
ca: con unos golpes conseguirás dar la 
vuelta a cuatro espejos que hay en los 


te resultarán incómodos por la 
perspectiva de la cámara. Si los 
vampiros corren por libre, enciérra- 
los cerca del ascensor y súbelos a la 
caja. El cáliz ya está lleno. 

A través de la segunda puerta de 
almacén, que también está abierta, 
llegarás a una sala con una palanca. 
Actívala y se alzará la lámpara de 
araña. Verás una ventana atrancada, 
a la que llegas por las escaleras (a mi- 
tad de camino has de ir por la dere- 
cha, hacia una fuente curativa). 
Cuando hayas enviado la lámpara 
arriba del todo con la palanca y ha- 
yas llevado todos los sarcófagos a la 
luz del sol, vuelve a la barandilla: allí 
se ha abierto una puerta. 


A 


JUEGA Y ESPERA A 


QUE CONTINUEMOS EN EL 


minen toda la habitación con rayos de sol ¡Él odia la luz! 


pasillos, intenta sorprender al conde 
con el reflejo de rayos de sol. Cuando 
hayas iluminado toda la sala ponien- 
do los espejos inclinados, el maestro 
de los vampiros estará en serios apu- 
ros: si logras reflejar los rayos en dos 
ocasiones, el conde se quemará. ¡Ya 
has vencido a uno de los peores jefes! 
Sir Daniel ¡Eres un valiente! 


AA RN E AL 


PRÓXIMO NÓMERO! 


O 
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Fear Effect 


Introduce los códigos de la caja del 
menú de opciones bajo the Team. La 
pantalla de créditos se pone breve- 
mente en rojo. 


Inmortalidad: 
1NDON00900-0 
ición completa: 


O0140000+09 


Armas de fuego que matan con un 
único disparo: 


yONO0O00O E) 
Modo experto: 
HOH+O0<> 


Resolver acertijos: 


EDON+O OH 


Introduce el codigo en el punto de menú 
the Team. Como confirmación... 


. parpadea la imagen de créditos. 


a 7 q A 
(1DO1t+0000>0:sial bajar 
unas escaleras te están disparando todo 
el rato, puedes reírte de tus enemigos 
con tu nuevo poder de inmortalidad... 


1. Fear Effect: con nues- 
33 tros trucos, Hana y 
? y sus amigos van a te- 
+ nerlo mucho más fá- 
cil ¡Triunfarán seguro! 


Y) OHOODOIED nava 
con ellos mediante un único disparo. Así 
podrás pasar las partes más difíciles de 
este juego que a veces resulta tan injus- 
tamente difícil y frustrante. 


Killer Loop 


Para activar vehículos de bonus, man- 
tén pulsada la tecla START enel me- 
nú de inicio y después introduce uno 
de los siguientes códigos. 


H8xK clase 2: 
yEpej>te 
H8K clase 3: 
yEt>yet> 
Reac clase 1: 


St 


Pulso clase 2: 
Pulso clase 3: 
yetej>t> 
Pulso clase 4: 


Pta 


Mantén pulsada la tecla START e intro- 
duce uno de los códigos... 


A 
sens 

putos 
% + DESPLAZARSE 


ACEPTAR DETALLES 


y+4t>4>4<:... para obtener un vehí- 
culo bonus, con el que puedas... 


... disfrutar de las pistas rápidas. Pon a 
prueba todos tus nuevos coches ¡Guauh! 


Trick'n Snowboarder 


Personajes Resident Evil 

En la pantalla Press Start de la dere- 
cha, pulsa rápidamente las teclas 
dAGIDOVDO. Un ruido con- 
firma la entrada correcta. Comienza 
un nuevo juego en el modo Free. 
Con (R2) podrás elegir algún per- 
sonaje de Resident Evil en el menú 
de elección de personajes. 


TALAYENOUBORRAES., 


FREESTYLE: SHOMBOARDINQ 


1dO0SB0BDOOWO: es una obliga- 
ción para todos los fans de Resident Evil. 
Introduce el código. Oirás un ruido... 


Cuando pulses en la elección de persona- 
jes la tecla (R2) entre tus snowboarders, 
podrás contar con el corpulento Leon... 


Player Select 
AT 


Claire 


.. O la superestupenda Claire... 


.. € incluso a Zombie. Aunque está un 
poco más demacrado que sus compañe- 
ros, cuando se sube a la tabla... 


... demuestra que tiene suficientes ener- 
gía. Esperemos que siga así ¡y que no va- 
ya perdiendo por ahí los miembros! 


Y aquí ya tienes a Claire detrás de él ¡Si a 
esta chica no hay zombie que se le resista! 


Wu Tang — Shaolin Style 


Todos los personajes: en el menú princi- 
pal, pulsa +>+<“=<=<=<0D000O. 


ÍRERITS 
STORY-MORE 
¡Éste es el mejor sitio para tu cheat! 


Con todos los personajes activados, con- 
trolados por hombre o computadora, 


.. empieza la pelea con quien prefieras. 


2... 


La segunda aven- 
tura de Rayman es 
de lo más increí- 
ble. ¡No te quedes 
sin descubrirla! 


A POT O O OO yO O DD DD o O DO ÓN 
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Rayman 2 


Durante el juego pulsa [ESC] para que 
aparezca el menú. Introduce uno de 
los siguientes códigos. 


Más energía vital: 
gimmelife 


M 555999 
+ 650 


gothere: escoge el nivel que quieras... 


.. Salta distancias desconocidas y ponte 
a hacer siempre nuevas tareas... 


: si de repente te encuentras 
sin fuerza, sólo tienes que teclear este 
truco; ¡recuperarás toda la energía! 


gimmeli 


8 


Y 
Aye of Wonders 


Arranca en primer lugar el juego con 
el comando aow.exe beatrix. Duran- 
te el juego pulsa la combinación 
[Ctrl]+[Shift]+[C]. Una campanada te 
indica que es correcto. Pero durante la 
campanada has de introducir uno de 
los siguientes códigos para activar la 
función correspondiente. 


Obtener 1.000 piezas de oro: 
gold 


Obtener 1.000 cristales m 
mana 


Desactivar niebla en la lucha: 


mol tecurso de Intemel y Windows lo abrirá. S 

ego desde la ventana Ejecu- 
tar del menú de inicio de Windows. Escri- 
be la ruta de acceso al juego junto con la 
extensión indicada: aow.exe beatrix. 


a! 
cn 
gold: como dice el nombre, cada vez que 
introduzcas este cheat aumenta tu po- 


tencial económico en 1.000 piezas de oro. 


7 


¿Quieres ver algo más? Introduce... 


SS explore como cheat y tendrás vista li- 
bre por todos los lados. 


towns: había tantas casas sin dueño que 
tuve que ocuparlas. 


The Wheel of Time 


Durante el juego, abre la consola e in- 
troduce los siguientes códigos. 
Cheats 


Todos los hechizos: 
Allammo 


CIPpinE mode: 


Congelar los perorajes no jugadores: 
playersonly 


Modo Dios: 
d 


allammo: ¿quieres utilizar todos los he- 
chizos? Embruja a todo el que pilles. 


p ES a AS] 
behindview1: ¿quieres verte todo el tiem- 
po? Juega con vista en tercera persona. 


de Deo LA . LE de de bo 
fly: ¡qué bonito resulta todo visto desde 


el cielo! Es una gozada esto de volar... 


.. Y, si quieres, puedes verte surcando los 
cielos. Con nuestros trucos, ¡serás infalible! 


The Wheel of Time está 
basado en las novelas 
épicas del escritor Ro- 

bert Jordan. 


34/00 8, 0) S 


Paperboy 


Introduce los cheats en Secret Codes 


NINTENDO 


Toy Story 2 


del menú de opciones. Como confir- Para la elección de nivel, pulsa en la 
mación de la entrada correcta, el Có- pantalla de título 4x START), 2x 
digo se guarda en una lista, en la : pao START (D,2X START (9), 3x con la cruz de 
que puedes activar y desactivar los mando analógica. El ruido de un animal 
trucos más tarde. 


OS confirma que la introducción ha sido 
correcta. Cuando comience un nuevo 
juego, podrás escoger todos los niveles. 


Elección de nivel: o, EE l aorasT-oN | 
OBVIOUS Q A rra 
Invencibilidad: 


INVINC Todos los a pueden ser activados o 


Y, podréis lanzaros de inmediato a la 
lucha final contra los buscadores de oro. 


Tiempo ilimitado en desactivados en esta lista. 
todas las misiones: 
NOBUNDLE 


Saltos más largos: 
MOON 


“ls, 1 SAS * 


TA TMNEe 


Boost del cohete: 
GOFAST 


Modo Turbo: 
RUSH 


Modo cámara lenta: 
WAKING 


Pa sl encogido: 

LITTLE 

Visión de lejos limitada: OBVIOUS: ¿quieres echar un vistazo al fi- 
AGOO nal del juego... o a vuestro final? 


Introduce aquí el código con el stick ana- 
lógico; oirás el ruido de un animal... 2 


Ruidos Cartoon: 
UNK 


Buzz 
Lightyear 
mira al fu- 
turo digi- 

IN tal. ¡Ha- 
brá conti- 

E nuación! 


NOBUNDLE: han llegado un montón de 
periódicos, ¿quién va a leerlos todos? 


Introduce los cheats en el punto de me- 
nú Secret Codes del menú de opciones. 


NBA 2K 


Introduce los cheats bajo Trucos en 
el menú de opciones, para activar la 
función de truco correspondiente. 


3.bonus teams: Pies grandes: 
DEVDUDES BIGFOOT 


Jug. grandes: Balón grande: 
MONSTER BEACHBOYS 


Jug. pequeños: Entrenadores 
LITTLEGUY heridos: 
COACHOUCH 


BIGFOOT: ¡Menudas peanas! No se sa- 
be si estos chicos están jugando al ba- 
loncesto ¡o van a hacer esquí! 


== 


Jugadores gordos: 
UGHBOY Jugadores 
aplastados: 


FATHEAD SQUISHY 


Cabezones: 


DEVDUDES: ya pueda elegir tres equi- 
pos nuevos para tus partidos. 


FATHEAD: con esos súper melones será 
fácil hacer una falta de cabeza. 


En la pantalla principal, vete al menú de 
opciones. Allí encontrarás la entrada de 
trucos donde debes meter los códigos. 


DOUGHBOY: con esos  mastodontes, no COACHOUCH: ¡al entrenador le dan 
hay quien juegue ágilmente... ¡Menos dolores! ¿Será porque su equipo está 
bollos y más entrenamiento! jugando fatal? emociona, 


Textos: Elena Castellanos 
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Las posibilidades que te ofrecen los niveles 
de hacer grandes combos es casi infinita. 


Do 
hito 


di 


TONY HAWKS 


ATGBOARDI 


La andadura de Tony Hawk's 
Skateboarding' es imparable. 

Ahora llega la conversión que faltaba: 
la de Dreamcast. ¡Prepara tu tabla! 


Ez E 


WARENQUSE HIGH SGORES 
DAN “TONY 437 
RIM BOB 40000 
HG CHAD 35000 
BJM  JAMI 30000 
JOW- TONY 25000 
KEN GEDA 20000 
RIM RUNE 15000 
DAN TONY 13093 
AGO 
J DOLL CORRO ga? LE ; 
Tony Hawk es el rey del deporte del skateboarding; A él inventó 'S mayo MZ a su alto contenido arcade, no es tan san 
ría de los trucos actuales, y nos lo demuestra haciendo un bonito Transfe PE cil conseguir unargrah' puntuación, ya que, 
Bowl a un Quarter-Pipe. Todo ello adornado por un excelepa a cuanto más repitas un:truco, menos valdrá. 


rn 


. a : a y onarraaarinrrentrsiaaionin 
a son tres las plataformas difícil era incluir un nuevo persona- 


que disfrutan de los trucos je, porlomenos?), aunque no logran |[f | 

de Tony Hawk, Elissa Stea- empañar su gran categoría. Tony 

mer o Bucky Lasek, entre Hawk's Skateboarding (Tony Hawk's Tony Hawk 
otros, ytambién ésta eslaterceravez Pro Skateboarding en los Estados M' 
que os ofrecemos Tony Hawk'sSkate- Unidos) es el mejor juego de skate [P'¿Pero quién es el 


El truco que por sí solo darás puntuación; ( 
el The 900 esel más di ye de realizar. 
e 


buidA be 


ES 


deb 


del 


MA a AA PA 


one nomb alos trucos? 
- - 
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boarding en SCREENFUN. Éste es un en cualquiera de las tres consolas a [tal Tony y por qué 

juego que, en su versión para Dre- las quese ha portado. le han hecho este 

amcast, resulta sobresaliente en to- ¡Tanto si practicas este deporte co- ¡A juego? Pues Tony 

dos sus aspectos. Ya de por sí conta- mosino, alucinarás con él! Hawk es, simplemente, ¡el mejor 
ba con una excelente ambientación, — skater de todos los tiempos! Tony 
mezcla de gran jugabilidad y calidad ¡SA E Ps [8 nos (E pl empezó en el skate cuando este de- 
sonora (tanto por los sonidos que Tony Hawk's Stakeboarding porte acababa de aparecer en la es- 
produce el skater al patinarcomo por Arcade de skateboarding para todos cena estadounidense, y rápidamen- 
su impresionante banda sonora); Fans | Neverofupracia | 12ju8 te despuntó entre todos los skaters 
ahora, se le une en esta versión unos + Tarjeta de memoria, vibración. 4 * californianos, convirtiéndose en el 
gráficos que, sin ser de los que quitan QT Sonido | estandarte de este deporte hasta 
nuestros días. La mayoría de los tru- 


Palomares 


el hipo, sí terminan de encumbrar al - 

E 1% Alo ya de por sí genial del juego, se le 

juego a los puestos de honor que se unen unos gráficos propios de Dreamcast. cos que puedes hacer en el juego los 
ha ganado a pulso. 1) A pesar de su lógica mejora gráfica, no E ¡inventó él, con lo que puedes imagi- 


En su contra hay que decir que,en “GMhenquerdo llevarlo más allá ON 'nar la talla de este campeón. Ade- 
esta nueva conversión a Dreamcast, (MIRES más ha sido el único que ha conse- 
no se le han añadido ni nuevos nive- iS guido hacer un The goo' es decir 
les ni nuevos skaters al juego (¿tan ¿REESIEREE EME E ¡dar dos vueltas y media en el aire! 


Catena) 57 
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32 
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Elo opening igdeli juego e es un increíble 
FMV estilo videoclip. ¡Square se supera! 


ferente: o lo amas incondicional- 

mente o lo odias sin remisión. 
Desde un punto de vista técnico es 
impecable, mientras que su concepto 
de juego y compleja mecánica no van 
a ser recibidos con igual entusiasmo 
por todos los jugadores. 

¿En qué consiste, entonces, este 
nuevo juego de Square? Interpretas el 
papel de Ashley, un agente secreto 
medieval al que muy bien se le podría 
considerar el ejército de un solo hom- 
bre. Tienes que recorrer unas ruinas 
repletas de monstruos utilizando el 
acero y la magia por igual, resolvien- 
do puzzles que te impiden el paso y 
viendo escenas de vídeo intermedias. 
Éstas no sólo son técnicamente extra- 
ordinarias, sino que cuentan una his- 
toria dramática, oscura y épica. Pro- 
gresar en el juego no está sólo moti- 
vado por ganar más habilidades, en- 
contrar nuevos monstruos y equipa- 
miento, sino también por el deseo de 
ver la siguiente secuencia pregraba- 
da. ¡Son como un cómic animado! 

El sistema de combate es bastante 
complejo; algo lógico porque, sin per- 
sonajes con los que interactuar, exten- 
sos mundos que explorar ni ciudades 
que visitar, las peleas y la microgestión 
del inventario se llevan el peso del jue- 
go. Es obligatorio estudiarse a fondo 
los manuales para captar todas las pe- 
queñas sutilezas del sistema, porque 
no hay ningún tipo de tutorial guiado 
para explicarlas. El hecho de que todo 
esté en inglés es un obstáculo más pa- 
ra su comprensión (o quizá, teniendo 
en cuenta las pésimas traducciones 
que nos hacen a veces, una a 


li: Story no deja a nadie indi- 


Monstruosos je- 
fes de final de 


fase como éste tienen un ta- ' los dragones afecta a varias 
localizaciones a la vez. 


5 N maño muy considerable. 


Dúñundo localizaciones (a ART A a 
cancelar algunos de sus ataques especiales. 


La historia la cuentan escenas de vídeo 
generadas con los gráficos del juego. 


Pulsa el botón justo al golpear y tendrás un golpe extra. 
¡Si eres rápido y preciso, puedes hacer combos infinitos! 


Esta siniestra arma- 
dura te ataca tam- 


LEO 


AAshley le acom- 5 
paña Merlose, , 
una atracti- 
va agente a 
la que no tar- 
dan en se- 
cuestrar. > 
¿Adivinas a sl 
quién le to- 
ca resca- 
tarla? 


GOLEYU-" AE. HUMAN 
Esta construcción ii E: Los secuaces de 
mágica es dificil Sydney tam- 
de dañar y pega fuerte. Usa AA. bién tesalen 
técnicas defensivas con ella. o al paso. 


Al abrirla : 


El raquíti- 


esfera de co Syd- 

alcance ney bien po- E 
el tiempo dría ser el P 
sedetiene + q 


precursor de * 
los megaló- E 
manos mo-  - 
dernos. E 


para que 
elijas el 
blanco. 


“> Ts 
Tras leer los grimoiros, Ashley aprende 
conjuros de cuatro categorías de magia. 


Al encajar +; g 
daños, ca- Ú 


da una de 
las locali- || 
zaciones ||| 
afectadas ||| 
(brazo de- IN 
recho,bra- ||| | 
zo izquier- || 
do, pe-:| 
cho...) se ||| 
hace más..|| 
resistente 
a tipode ||| 
yoataque re==!|1!| 
SN dbldo. 


¡ 
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| 


> 


Las pegas que se le pueden poner a 
los gráficos y el sonido son menores: 
losescenarios son visualmente un po- 
co repetitivos (todo transcurre en un 
solo dungeon), y no hay un atisbo de 
voz ni en los combates ni en las esce- 
ñas de vídeo. En cuanto a la jugabili- 
dad, advertir que casi todos los puzz- 
les se basan en la manipulación de 
distintos tipos de cubos. 

Dejando a un lado estas pequeñas 
quejas, el juego es técnicamente es- 
pléndido en lostres apartados. Aun así, 
no podemos evitar tener nuestras re- 
servas a la hora de recomendarlo. La 
extraña mezcla de combate táctico por 
turnos y en tiempo real puede gustar- 
te o no, según tus preferencias. Y si no 
te gusta, todo el juego se viene abajo. 
Lo mismo se puede decir de los persis- 
tentes puzzles de cubos. 

Este título no va a agradar a todo 


>= ———== $8 el mundo, pero es una maravilla, ¡eso 
Al final de cada fase, se te recompensa con un duro que no lo dude nadie! 
combate con un impresionante jefe final. 
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H E 
¡Genial! Pero su complejidad y 
sutilezas lo apartan del gran 


úblico: ¡es sólo para expertos! 
p i 
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Ponerse a trastear con los cubos en mi- La puntuación de las fases se registra por 
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> tad de un combate es una pésima idea. si quieres luego superar tus marcas. 
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Los insidiosos hom- y El primer jefe final. nos parecen Junto con los mur- X 
bres-lagarto son más du- Tras derrotarlo, empe- j res mágicos y tele- inanimados hasta . ciélagos, son las SS 
ros de lo que parecen, y sus ata- zarás a recordar tus técni- portación para que te acercas, mo- . primeras bestias 
ques son fuertes y rápidos. cas especiales de combate. atacarte a distancia. mento en que despiertan. — quete encuentras. 
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Diccionario de las tropas 
Las dos alianzas enemigas en Ground 
Control disponen de unidades relativa- 
mente iguales, a pesar de contar contec- 
nologías totalmente opuestas. La infor- 
mación aquí contenida se refiere, por 
tanto, a tropas de ambos bandos. 


La infantería tiene 
una gran ventaja: 
puede escalar pen- 
dientes inclinadas. 


Los exploradores 
son rápidos e idea- 
les como punta de 
lanza de la artillería. 


Los tanques pesados 
no pueden defender- 
se contra ataques 
aéreos enemigos. 


La artillería es muy 
poderosa. Sin embar- 
go, los proyectiles 
vuelan muy despacio. 


El vehículo-APC pue- 
de trasladar a tus tro- 
pas de a pie y repara 
las unidades dañadas. 


Los aviones son muy 
rápidos, pero están 
poco armados y re- 
sultan vulnerables. 


Los bombarderos de la Crayven no tienen nada que hacer contra los cazas de la Order. 


Cazadores alpinos: sólo la infantería pue- 
de escalar estas inclinadas pendientes. 
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Las tropas de a pie pueden esconderse 
eficazmente en los secos prados. 


E E > =s o 
Los marines de ' 
la Crayven es- 
tán bien blinda- 
dos, pero son 
muy lentos. 


Sin construcción de base y sin gestión de recursos. 
En su lugar, “Ground Control se concentra en lo 
esencial: táctica de lucha y estrategia. 


í os encontramos en el año 
2419. Para hacer justicia a los 
clichés de la ciencia ficción, la 


Tierra está totalmente quemada. To- 
das las materias primas se han consu- 
mido, la naturaleza ha muerto y la Hu- 
manidad quiere escapar a toda costa. 
El planeta Krig 7B parece el lugar indi- 
cado. En la tierra, las dos alianzas do- 
minantes luchan por el control del 
nuevo hogar de los terrícolas. q 
Se trata de una 

batalla sin 

cuartel entre 

la Crayven Cor- 

poration y la Order of 

the New Dawn. Como 

de costumbre, tomarás el 

papel de un comandante que 
habrá de borrar al enemigo de la faz 
del planeta en quince misiones. 

Al principio no podrás elegir la 
alianza para la que blandirás armas. 
Cuando hayas acabado la campaña 
luchando en el lado de la Crayven 
Corporation, podrás dar órdenes a los 


- hombres de la Order. 


Ground Control se puede clasificar 
como un complejo juego de estrate- 
gia en tiempo real. Sin embargo, no 
utiliza los típicos elementos de este 
género. Así, no tienes que construirte 
tu propia base, ni recolectar grandes 
cantidades de tiberium o de cualquier 
otra materia prima. Por lo tanto la 'es- 

trategia del rodillo' no vale: 

acumular y acumular 

unidades para luego 

machacar al enemi- 

5 go en un paseo 

triunfal. ¡Esta vez 

hay que usar más el 

cerebro! Así, el jugador 

deberá elegir con mucho 

tiento las unidades que subi- 

rán a las naves de desembarco, 

su configuración y las armas espe- 
ciales con las que va a equiparlas. 

Cuando aterrices en la superficie de 
Krig 78, el equipo de radiocomunica- 
ciones continuas te informará sobre 
los cambios en la marcha de la misión 
y sobre los nuevos objetivos. Deberás 
neutralizar a los enemigos, atacar sus 
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Casí imbatible: la artillería dispara a 
enormes distancias... 


bases o hacerte cargo de artefactos 
extraterrestres, porque de hecho uti- 
lizarás tecnología punta alienígena. 
Además, tendrás que defender tus 
propias instalaciones y pasos de gran 
valora nivel estratégico, así como pro- 
teger a importantes civiles. Vigila con 
sumo cuidado el vehículo APC (tu cen- 
tro de mando), ya que silo destruyen, 
tu misión habrá fracasado. 

En el fragor de la batalla, maneja- 
rás a tus unidades agrupadas por es- 
cuadrones, a través de paisajes mon- 
tañosos en 3D. Gracias a un cómodo 
manejo de la cámara no tendrás pro- 
blemas para meterte en la acción. 
Hay que tener en cuenta las ventajas 
del terreno, el peligro del “fuego ami- 
go' y los ángulos de disparo. 

Ante todo, la jugabilidad de 
Ground Control requiere de tus cono- 
cimientos tácticos: es preferible ven- 
cer sin sufrir demasiadas bajas, ya 
que las que sobrevivan a una misión, 
pueden mejorar sus habilidades. ¡La 
veteranía es un grado! 

Lo más espectacular de Ground 
Control es su atmósfera. Los rápidos 
gráficos 3D, ricos en efectos y con lla- 
mativas texturas, en combinación 
con una banda sonora adecuada, pro- 
ducen un extraordinario conjunto de 


La infantería 
Crusader tiene 
igual potencia 
5 de fuego que los 
soldados de la 
_ Crayven. 


IA 
PRE 


+. y destroza, por ejemplo, torres de de- 
fensa enemigas en cuestión de segundos: 


gran efecto. El inteligente diseño de 
las unidades permite un amplio aba- 
nico de opciones tácticas, las misio- 
nes están brillantemente pensadas y 
la inteligencia artificial del enemigo 
se mueve en un alto nivel. 

Las partidas multijugador tam- 
bién ofrecen innovaciones: te pue- 
des incorporar a una batalla en cur- 
so como si se tratara de un death- 
match de Quake. El que más unida- 
des haya destruido al final del jue- 
go se proclama ganador. 

Desde Homeworld, ningún juego 
de estrategia 3D lo había hecho tan 
bién. ¡Lucha por el control! 


Gráficos (E) _ Sonido (E Jugabilidad! 
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Muy conseguido, buen conte- (PE 
nido de batallas tácticas con 


ambiente magnífico. As. 


A causa de su débil 


Texto: J. Orge 


blindaje, los aviones 
deben atacar con 
mucha precaución. 


idea ll 
de 


Rico en efectos: los tanques oruga levantan polvo y dejan huellas. 


Antes de cada misión aparecerá un in- 
forme con el resumen de la historia. 


Peligro: la infantería Torpedo, de la Or- 
der, ataca a tus tropas. 
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Sólo los tan- 
ques pesados 
serán un pro- 
blema para los 
marines. 
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Infantería de la Order: tendrás que luchar 
contra ellos en la primera campaña. 


SerEENFUN 


61 


¿Me abren? En tu consola portátil, tampoco te libra- 
rás de buscar y accionar las palanquitas de turno. 


Los gráficos son de lo mejorcito que se ha vis- 
to para GEC. ¡Lara luce el mismo tipazo! 


Tus enemigos serán medusas, escorpio- 
nes, serpientes... En fin, ¡viejos conocidos! 


En GBC también tendrás 
un inventario cargadito. 


Las andanzas de Lara 


tura de Lara fue 
É una revolución pa- 
3 ra el mundo de los 
8 videojuegos. La 
ombinación de 
exploración en 3D, 
la atractiva protagonista y los puzzles 
de temática arqueológica resultaron 
ser una bomba inesperada para Core, 
que ha sacado tres ediciones más del 
juego, muy similares entre sí, con 
gran éxito de ventas. Ésta que sale 
ahora para la de GBC es la quinta 
y previsiblemente, la próxima se- 
rá para Playstation 2. 


intrépida Lara debútazen » 


Game Boy/Color gon una dimen menos. 
¡Ahoragodrá acompañarte a dónde quieras! 
A ña 


E Losáífiitos glle se 


+ desnudafen los TR 


Podrás ver a la bella ¡incluso nadando y bu- e los esqueletos. 


ceando! Eso sí, no se pondrá bikini. ¡Lástima! 


Hay saltos muy difíciles, 
sobre todo si te esperan. 


_ 


as conversiones... Lo que era un 

maravilloso título de Playsta- 

tion o Nintendo 64, puede 

Jacabar siendo una castaña 

en Game Boy. ¿Ha pasado eso 

con Tomb Raider? La respuesta es: 

¡No! El Tomb Raider portátil es un 

juego que está a la altura de la fama 

cosechada por sus predecesores, y se 

mantiene fiel al espíritu de la serie. Si 

bien (y esto es un punto positivo) han 

creado un nuevo argumento: hace 

muchísimos años, el malvado rey 

Quaxet desplegó toda su crueldad 

contra sus súbditos en Centroamérica. 

Unos sabios le mataron y metieron su 

espíritu en un cristal. Y guardaron es- 

te cristal en un templo, pero hay pro- 

), blemas... ¡Búscalo! Entonces verás 

todas las posibilidades de Lara, que 

cuenta con animaciones abun- 

3 dantes, fluidas y muy realistas: co- 

“e rre, salta, trepa, se cuelga del te- 

> cho, rueda, tropieza, nada... ¿Que 

cómo consiguen que haga todas 

estas acciones en tu GBC? Pues 

con una inteligente combinación 

de teclas, Lara tendrá casi las mis- 

mas posibilidades que en tu PC y 

tu consola. Los escenarios son sim- 

plemente geniales, aunque por 
contra el sonido es un poco simple. 

Sangre, sudor y lágrimas: ¡es un 

genuino Tomb Raider! 


El 
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Texto: Elena Castellanos 


EsStamnujerJo quie 
retodozno contenta con 
anasaenilaystation, PC 
yin 2amcast, ¡ahora se 
lanzara la conquista de la 
portátil de Nintendo! 


SEAS 
ro casi los mismos movimien- 


tos; ¡Lara, donde va, triunfa! 
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El torneo de tenis más 
prestigioso del Grand 
Slam se cuela en tu PC. 


oland Garros es uno de los y . y sague-presionalateda yiteaparecera un punto amarillo Vuelve a presionar otra vez 
torneos de tenis más presti- y : > y la teda,y Ja bola tra aliadonde o elpuntoPero claro, noes tan fácil, porque el, 
giosos e importantes dentro e p punto de mira no.deja de moverse ymebes serrapiao en la pulsadón. 


del Grand Slam. Y ahora vas a tener 
oportunidad de jugar en sus pistas 
de tierra batida siempre que quieras. 
Roland Garros 2000 te propone una 
mezcla de arcade y simulador del de- 
porte de la raqueta. Al principio te 
costará (un poco) hacerte con el con- 
trol de tus golpes, aunque para eso 
han incluido el modo entrenamien- 
to, en el que una máquina te lanzará 
bolas. El control del golpe es muy in- 
genioso: antes de recibir la bola, pre- 
3 sionas la tecla correspondiente; en- 
tonces, te aparece un punto de mira q an 
en el campo contrario que debes di- JE Kn Vista aérea de la pista 
rigir hacia dónde quieres que vaya tu 3 . ERAN Aedo 
golpe. Así parece sencillo, pero cuan- enmierba la Bola va más 
do estás bajo la presión de un match- rapido. ¡y tus reflejos 
E point... De todas formas sólo es cues- también aeberian'serno) 
tión de cogerle el tranquillo y rápida- 
mente podrás disfrutar con las deja- 
das, passing shots, mates y demás. ') naide las pegas 
Las opciones de juego son las típi- PE” de/Roland/Ga- 
cas: entrenamiento, partido rápido y 
torneo, donde podrás jugar en otros 
campeonatos aparte del Roland Ga- 
rros (como Wimbledon o US Open). 
En el modo de varios jugadores (dos, 
tres o cuatro), tienes varias opciones: RS 
uno contra uno, dos contra la máqui- [UE RRA E 
na (en partido de dobles), cada uno [PB Anna A 
con un compañero virtual, dos contra [3 Dieatro 7 
otro junto a un tenista virtual... En [AMAS e 
definitiva, un juego para disfrutar só- E -— 07/06/81 
lo o en compañía de los amigos. E > Moscow 
¡Bola de set, bola de partido! 0 


1o 
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no .cuUenta/con: 8 
temistas.reales, 
OWEN es: ester, 


| Roland Garros: el torneo 


: Sihas estado jugan- 
do con tus amigos a 

¿dobles (y si has ju- 

¡gado sólo también), 
nada mejor que te; 

z - minar la tarde 

É k echándote unas 

Eljuego tambien induye una base de da- partidas al trivial 


Md dt 


PPP 


tosde los tenistas y un trivial sobretenis: que se incluye en 


: Roland Garros 2000. > 

¿Cuál fue la última tenista española que llegó a la 
final? ¿Cuál de estos tenistas ha estado en el nú- 
mero 1 de la ATP? Bueno, sino lo sabes y te intere- 

- sa el tema, puedes comprobarlo o estudiarlo en la 

¡base de datos de tenistas que también incluye. Pe- 

“ro si aun así no tienes suficiente, date una vuelta 
por la web oficial: www.frenchopen.org. 

Encontrarás datos sobre la historia del 
torneo, información de los jugadores, 

fondos de escritorio, cámaras en di- 

recto (cuando se está celebrando el 

3 torneo), skins para tu WinAmp... 

cadamo neo tene su pista El US.Open, ion O A 3 

por ejemplo seisputa sODre cemento: 3 t . 


Texto: J. Orge 


Por fin aparece un simulador (; 


a la altura de este deporte. 
¡Házte con él! 


E 
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“DINO CRISIS 


. 


Los dinosaurios de Playstation se plantan en el PC 
pegando dentelladas. ¡Regina, todavía 
tienes trabajo por hacer! 


Playstation gozan con RE: Ne- 
mesis y los de Dreamcast con 
RE: Code Verónica, los de PCtienen que 
conformarse con las migajas: una 
emulación del viejo Dino Crisis de 
PS. Y no es que el juego esté 
mal, ¡en absoluto!, pero es 
que yavasiendo hora de 
estrenar una aventu- 
ra de horror en PC... 
¿Falta mucho para 

Alone in the Dark 4? 


[”--: que los usuarios de 


[ y 7% Tras esta pataleta, ya 
3 podemos hablar sin 
complejos de lo chulo que 
y es Dino Crisis. Tal vez Regina no 
tenga el juguetón encanto de Claire, o 
la elegante apostura de Jill, pero con 
¡Huy, qué dientes más bonitos! Casi te Todavía hay tiempos de carga al cruzar su pelo rojo de tinte y sus mallas ajus- 
! dan ganas de dejarte morder. las puertas... ¡pero son más cortos! tadas, se le coge cariño rápidamente. 
| ¡Y da mucha angustia cuando se la co- 
me el tiranosaurio! 
3 Así que aquí no se trata de gemidos 
RE SgIna | y tambaleos, sino de rugidos y saltos 
| A menta EpE! felinos. Los dinos parecen recién 
| Pres 3 escapados de Parque Jurásico, y 
tranquili- aunque el sistema de control 
zante que persiste en sus origenes resi- 
aprendió 0 ¡Cat dentnianos, peor era el de Tomb 
de Paul odas a omo, Raider, ¡y fíjate qué éxito! En PC 
Hogan en t E ll E los gráficos se ven más nítidos, y 
Cocodrilo [ todo va más rápido grácias al 
posteas | e hardware. Muy bueno el detalle de 
PE £ p Ñ BE poder jugar a la versión japonesa 
L que los Bo" A (que era más fácil que la occiden- 
dardos bi $ E tal), y lo de tener el juego de bonus 
A anestési- y E TNA A Operación Wipeout (con registro 
E dd cos rápi- qF E he Y online de puntuaciones) y los uni- 
do, lo lle- E é : formes extra desde el principio. 

iS va crudo! eS Si no conocías Dino Crisis, te avisa- 
No tenías EA a. e ; E] mos que sus puzzles a base de claves 
mos ni idea de que los co- 3 : : de acceso pueden hacerse marean- 
mandos vistiesen con A tes, pero como aventura de horror y 

cuero negro ajustado... AN sustos... ¡es de las buenas, buenas! 


Dino Crisis 
Aventura de horror jurásica para avanzados. 
7.495 pts. Capcom 1 jugador 


Mín.: Pentium 166 con tarjeta 3D, o pentium 
200 sin tarjeta. 32 RAM. Rec.: Pentium 1! con 


11) Juego de bonus Operación Wipeout y 
2" modelitos alternativos desde el principio 
Le» Podrían haber puesto más novedades 

233 mejoras. Conversión directa. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


Nos quejamos de las pocas 


Es una buena soldado, pero tam- Terror primordial: ¡No dejes que te “Psst... ¡oiga! ¿Se encuentra bien? No E E L 
mejoras, pero sigue siendo el 


bién una coqueta. ¡Vaya modelito! muerdan el trasero! tiene buen aspecto...” 


mismo buen juego de siempre. 
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Editor de tonadas (30 Snare) 
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posibilidad de crear 


a = imágenes que acóm- 
pañen a la música: -.- 


SAN 


RAE 


Desde estos menús podrás alterar nota por nota cualquier sam- 
pler del juego, con lo que podrás hacer verdaderas maravillas. 


! 


4 
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Al comienzo, todas las pistas están vacías. 
¡Sólo te falta llenarlas de buenos sonidos! 


¡Echate una sesión 
Jam! 


En música 

una sesión 

Jam es algo 

parecido a 

una serie de $ 

músicos que, $ 

cada cual 

con su ins- PARA 
trumento, improvisan una canción par- 
tiendo de la nada. Pues bien, en Music 
2000 es algo parecido a eso: os reunís 
tus tres mejores amigos y tú frente al 
“PC (en la versión de PS esta opción no 
estaba implementada) y, con cada uno 
de vosotros encargado de un grupo de 
teclas, tenéis que intentar crear el pró- 
ximo éxito del verano. Bueno, en reali- 
dad lo que debéis hacer es divertiros lo 
máximo que podáis, pero sin olvidar 
que de un juego como Music 2000 pue- 
den salir futuras estrellas. Te recomen- 
damos que lo pruebes, ya que es un 
modo muy divertido de hacer música. 


No Plugin Loaded 


El modo Jam a cuatro jugadores es muy divertido, y podrás jugar en Internet. En la caja 
de Info hallarás los principios básicos de este modo. ¡Compite con tus amigos y gánales! 
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Lo siguiente es completar la canción con 
melodías. Pero que suenen bien, ¿eh? 


Por último, podrás crear una especie de 
vídeo para acompañar a tu canción. 


Ñ 
AA Lil 


Music 2000 ofrece la 


¿Te gusta la música? Lo más seguro es que la res- 
puesta sea “sí”. ¿Y te gustaría hacer tus propias 
composiciones? ¡Pues con Music 2000'es posible! 


E) ¡a esta base de bombo 


le meto una caja que 
Ne) yaya a 130 bpm y en el 
cuarto compás hago 
que entren las melodías del órgano y 
la voz, quizá suene bien el tema”. 
Más de una vez te enfrentarás a de- 
cisiones como ésta, pero no tires la 
toalla antes de empezar, ¡porque 
Music 2000 es un juego facilísimo! 
Si ya conoces o jugaste a la versión 
de PS, Music 2000 para PC supera, gra- 
cias a la potencia y capacidad de me- 
moria del ordenador, todas las opcio- 
nes de aquélla, que no eran pocas. Po- 
drás editar todos y cada uno de los 
samples que te dan para elegir, e in- 
cluso crear los tuyos propios. Gracias a 
que ya no estás limitado a la capaci- 
dad de las tarjetas de memoria, la ca- 
lidad de sonido de las canciones que 
hagas será la misma que la de un CD. 
Otra de las novedades que incorpora 
esta nueva adaptación es el divertido 
modo Jam (ver caja de info). 
Los estilos de música con los que 
podrás crear canciones van desde el 
drum éx bass hasta el rock, pasando 


por estilos más discotequeros, como 
el techno o el trance. 

Además, la cantidad de muestras 
de sonido que hay para cada uno es 
elevadísima, con lo que te aseguras la 
posibilidad de crear cientos de can- 
ciones totalmente distintas. Por últi- 
mo, podrás crear un videoclip con 
imágenes generadas automática- 
mente por el PC (aunque puedes im- 
portartus propias fotos),como acom- 
pañamiento de la música. 

¡Tú también puedes ser DJ! 


Gráficos E) _Sonido_ 10) Jugabilidad | 
Versión mejorada de la de ( 


Playstation, gracias a las ca- 
racterísticas del PC. 


ada estilo de música es abrumadora. 


Xx MENORY CARD 


A 


Dira Dil Codemasters Music 2000 
Nombres Serecntun Hitm2h 1 


Autor So 


JAMAS 


Í' Despues de haber creado la canción, tie- 


ines la opción de guardarla como WAV. 
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Texto: Daniel Palomares 


Rm 


Altededor: de tu 'Obj 1) o aparece 
blema es cuando chas contra vi 


Fijate e en el zombi de la foto: jestá muy, 


Además de luchar contra los malditos ES 


pero que muy cabreado! zombis, lo haces contra el tiempo... 


La competencia 


No es la primera vez que hor- 
das de zombies con ganas de 
darte un mordisco en el cuello 
se cuelan en tu consola o PC: las 
sagas House ofthe Dead o Resi- 

dent Evil, son los mejores ejemplos 
de ello. En House ofthe Dead 
te enfrentas a los muertos 
vivientes desde una 
vista en primera per- 

sona y con un 


Busujima Rikiya es un modo de 


tipo duro de pelar. ¡No 
hay más que verle! 


juego totalmente arcade, mientras 
que en Resident Evil lo haces en 
tercera persona, y además de plan- 
tar cara a los zombies, también ten- 
drás que hacerlo contra algunos 
puzzles. Zombie Revenge se sitúa a 
medio camino de los dos: nada de 
puzzles, sólo acción y disparos des- 
de una perspectiva en tercera per- 
sona. Una buena mezcla, que la- 
mentablemente también se 
queda a medio camino de la 
genialidad de las anteriores. 
¡Estos zombies están muy vivos! 


Humanos o 


..sinote cargas atodos los. zombis en el 
tiempo justo, ¡game over! 


¿Y éste que quiere? Aún no se ha enterado 
que Linda no aguanta a los tipos pesados. 


id 


En sí día fuero ¿y huma Ss, 
per ahofa nas dianfiSon 


uhids e mbigusiftstivos 


e vas a dar un ra y, ¡ha- 
la!, zombis por todos los lados, 
con sus ropajes harapientos, 
sus amorfos andares, ese pesti- 

lente olor a descomposición... ¿Esto 
es una venganza o qué? Pues ahora 
que lo pienso, va a resultar que lo del 
título, Zombie Revenge, tiene algo 
que ver con todo esto... 

Zed, un lunático gobernante, con- 
trola hordas de muertos vivientes pa- 
ra someter a los humanos en una si- 
niestra y desconocida ciudad. Para 
vencerle, deberás ir matando a todos 
los zombis que te atacan, a la vez que 
llegas al intríngulis de la cuestión. 
Puedes elegir entre tres personajes: 
la chica intrépida, Linda Rotta; el ru- 
bio macizorro, Stick Brightling, y el 
macarra, Busujima Rikiya. La verdad 
es quenonotarás muchas diferencias 
entre unos y otros salvo en el comba- 
te cuerpo a cuerpo. Lo que sí es co- 
mún a los tres es un control poco lo- 
grado, sobre todo cuando usas las ar- 
mas. Tu personaje apunta por sí mis- 
mo, pero el problema llega cuando in- 
tentas cambiar su punto de mira pa- 
ra cargarte al zombie que tu quieres. 
Además, y pese a que hay una inge- 
niosa historia de fondo, el camino es 
muy lineal: tendrás en todo momen- 
to dirigidos tus pasos. Esto no estaría 
mal si no fuera porque a un juego que 
pretende ser muy arcade se le pide un 
control más logrado. 

Pese a ello, Zombie Revenge entre- 
tiene: no pararás un segundo, el am- 
biente es terrorífico, hay zombis por 
todos lados... ¡Aaaaah! 
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Muchos disparos y acción 


suficiente, aunque se nos 
antoja algo repetitivo. 


IO AAA AAA AAA 


a 

Si eliges en tu turno de 
batalla reforzar tu espiri- 
tu, golpearás más fuerte 
y te harán menos daño 
cuando te ataquen. 
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Una terrible niebla cubre el Universo 
sembrando el terror y el pavor. 

Un héroe valiente, intrépido 

y capaz de enfrentarse a la 

maldad, hará leyenda... 


(El ys 


Hay un montón de ataques especiales que sirven 
para vencer a tu contrincante ¡de una sola vez! 


poder del Mal. Si qui. 
propia leyenda, ¡escríb 


mos 5 


juegos de Legend of Le 


Es impor- 
tante que 
hables con 


ps 
la Plant 


El ataque violento se hace con magia: 
¡acabarás con los Gimard en un plis! 


Salva a la aldea de Rim 
Elmy al resto del mun- 
do de los efectos de la 
terrible niebla. 


los ataques especiales y la magia que 
vayas aprendiendo en tu largo y cos- 
toso camino. Una de las cosas más ori- 
ginales del juego es el modo de bata- 
lla: siguen siendo peleas por turnos, 
pero cuando aprendas los ataques es- 
peciales, verás a tu personaje salir a la 
carrera en un cuerpo a cuerpo que ca- 
si recuerda a los juegos de lucha. 
Gráficamente, se presenta bonito 
tanto en texturas y color como en el di- 


: seño de los caracteres. Tu progreso en el 


== juego nose interrumpe en ningún mo- 


puntos de experien: 


os Seru eran buenos amigos... Ser- 
vían al hombre, y su compañía nos 

Y volvía más poderosos y fuertes. 
Pero eso fue hace muchos años, en el 
principio de los tiempos. Una niebla 
llegada del más allá convirtió a estas 
extrañas criaturas en seres terribles. 
Su anterior alma mutó, y su bondad se 
convirtió en extraño rencor. Ahora 


| atacan a los hombres, les poseen y 


obligan a hacer cosas terribles. Los ár- 
boles Génesis disipan el poder de esta 


- terrible niebla. Deberás encontrarlos a 


todos y revivirlos... ¡Qué ecologista! 
Claro, que tu camino no será de rosas 
en este juego de rol. Hay tres caracte- 
res jugables, pero al principio del jue- 


. go sólo puedes llevar a Vahn, y lo pri- 


mero que debes haceres encontrar un 
Ra-Seru y fusionarte con él para poder 
vencer. Después, has de pelear con to- 


| da clase de extrañas criaturas, usando 


mento: cada batalla te da puntos de 


: experiencia y te ayuda a subir niveles, 


pero aun así acabarás harto de tener 


¿ que batallar a cada momento. Por su- ' 


puesto, puedes pasar deenfrentarte ca- 
da vez quete pretendan, pero entonces 
no subirá tu nivel de experiencia tan rá- 
pidamente. Mientras no batallas, vas 
recorriendo tu mundo buscando, apar- 
te de los árboles Génesis, llaves, magia, 
armas... para lo cual es imprescindible 
que interactúes con todo el personal. 
Legendof Legaiate mantendrá entrete- 
nido por un buen tiempo. 


4,390 pts. el 
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Un juego de rol muy completo 
con una historia entretenida y 


unos personajes atractivos. 


Texto: Elena Castellanos 


APPEAR CEPAP 


RO AE dad: 


AU 


nías que estar empezando a 

mosquearte con todos los simu- 
ladores de aviones que han salido en 
estos últimos meses. Pues bien, ¡has- 
ta aquí hemos llegado!, porque ya ha 
salido al mercado Enemy Engaged. 

El juego contiene dos de los heli- 
cópteros de combate más famosos 
en los que puedas volar: el estadou- 
nidense RAH-66 Comanche y el ruso 
KA-52 Hokum, conocido en casi todo 
el mundo. Pilotarestos dos pájaros no 
es nada sencillo, como ya podrás ima- 
ginar, ya que en Razorworks han re- 
producido casi al milímetro el com- 
portamiento de dichos helicópteros. 
Por otra parte, esto supone una des- 
ventaja, ya que su difícil control cierra 
las puertas a muchos entusiastas de 
los juegos de combate aéreo. 

Los modos de juego que podrás 
elegir son éstos: una misión sencilla, 
un vuelo libre y un modo de campa- 
ña. La tercera opción es, sin duda, la 
mejor de las tres (en especial, si la 
comparamos con otros juegos), ya 
que las posibilidades que tenemos 
de manejar a nuestro ejército son 
realmente abundantes. 

Todo esto estaría muy bien con 
unos buenos gráficos, ¿no? Pues tran- 
quilo: Enemy Engaged los tiene. No es 
que sean una maravilla, pero están 
muy por encima de la media. Ade- 
más, los podrás mejorar o empeorar 


S te gustan los helicópteros, ya te- 


desde un panel de control para ajus- 


tarlos a tu ordenador. 
Otro de los aspectos que destacan 
dentro de este simulador, es la total 


Después de tanto combate aéreo con aviones 


El hud de un heli- 
coptero no es muy 
diferente al de un 
avión de caza. 


llega, de la mano de Razorworks, el que pretende 2 A 


A la izda., se pueden ver los índices de ro- 
tación de las palas, además del radar. 


localización tanto de los textos como 
de las voces, que están en un correc- 
to castellano. Por el precio y por todo 
lo expuesto anteriormente, Enemy 
Engaged se convierte en un juego 
muy recomendable. 

¡Acaba con todo y con todos! 
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Texto: Daniel Palomares 


Un juego con una excelente re-(| 
lación calidad/precio para pilo- 
tos con muchas horas de vuelo. 


ser el simulador de helicópteros definitivo. 


Si te aburres, puedes derribar a tus 
propios aliados usando los Igla-V. 


Para evitar que te alcancen los misiles, 
podrás lanzar unas cuantas bengalas. 


Los helicópteros también se usan para atacar a los buques. Aquí, unos cuantos 
misiles Vikhr dan cuenta de un poderoso portahelicópteros estadounidense. 


Raúl, Etxeberria, 

Guardiola y Men- 

| dieta son las me- 

! jores bazas con 

! las que cuenta el 
seleccionador, 
Camacho. 


ES 


ES 


Y 


En el segundo CD viene una base de da- 
tos de los partidos, tanto de la selección... 


leguas a los cionados españoles, ya que, pere 2 6u 
¡Debora plenamecta consagrado. 


(O) Toertn en esos puro Rara está tamado a Sar muchas. 


' ...como de los jugadores que la componen. 


Entre ellos está Raúl González Blanco. 


La parte del simulador no está bien resuelta del todo, y no llega a la altura de los mejo- 
res juegos de fútbol. Aquí, Raúl se va de tres adversarios con una facilidad pasmosa. 


¿A 


. 
A 


ASISTENTE 


A La interfaz del PC Fútbol 2000 Selección Española es muy | 
vistosa gráficamente pero poco intuitiva. EE 


Emula a Camacho e intenta traerte el trofeo 
a casa con este arcade de la mano de Dinamic 
Multimedia. ¡Tuyo será el gol de la victoria! 


“LE ras la gesta lograda por el 
Valencia y el Real Madrid, el 
fútbol español se ha puesto de moda 
en Europa. Ahora tiene la oportuni- 
dad, con la disputa del torneo de la 
Eurocopa, y de la mano del seleccio- 
nador José Antonio Camacho, de de- 
mostrar todo lo que son capaces de 
hacer los Guardiola, Raúl, Mendieta, 
Molina y demás. 

Eso sí, si vuelven a casa sin el tro- 
feo, siempre te quedará echarte una 
partidita al PC Fútbol 2000 Selección 
Española e intentarlo por ti mismo. 

¿Pero cuáles son las virtudes que 
tiene el juego para que te den ganas 
de jugarlo? Pues, en realidad, la úni- 
ca virtud es que posee la licencia ofi- 
cial de la R.F.E.F., con lo que los nom- 
bres de todos los jugadores son rea- 
les, porque los gráficos, aunque sufi- 
cientes, no son nada del otro mundo. 

En la misma línea, descendente, 
eso sí, está la Inteligencia Artificial de 
los jugadores (¿o deberíamos decir 


Estupidez Artificial?), que im- 
posibilita por completo el disfrute 
de la parte de simulación del juego. 
También dispones de un modo en- 
trenamiento para mejorar las cuali- 
dades y habilidades de nuestros ju- 
gadores, a los que previamente ha- 
bremos convocado para la disputa 
del gran trofeo europeo. A todas las 
opciones se accede por una interfaz 
bastante bien conseguida, aunque 
muy poco intuitiva. 

En resumen, otro vástago de la saga 
PC Fútbol al que se le han eliminado la 
mayoría de las opciones que ofrece su 
padre, lo cual es un grave error, ya que 
eran la gran baza del juego. ¡Tendre- 
mos que esperar a PC Fútbol 2001! 


Gráticos. E ado 5 vigabiiaad (A 


a 
Ni nuestra selección de fútbol 
ni cualquier otra se merecen 
un juego de fútbol como éste. 
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Texto: Daniel Palomares 


un club cómo el Fútbol Club Bar- 

celona, que siempre ha llevado 

por delante la famosa frase de 
“más que un club”, no le podía faltar 
un juego de fútbol oficial. Pues en 
Ubi Soft han puesto remedio con es- 
te Barca Manager 2000, todo un 
juego para los simpatizantes y se- 
guidores del equipo de la Ciudad 
Condal. Pero claro, el juego debe 
ofrecer algo más que el nombre de 
un equipo, ¿no? En principio, vas a 
encontrar lo mismo que cualquier 
simulador de fútbol que ya exista en 
el mercado, pero a través de una in- 
terfaz clara y sin líos. Además, la in- 
formación que puedes conseguir de 
tus jugadores y de los de otros equi- 
pos es verdaderamente extensa, 
con lo cual siempre tienes datos 
exactos del rendimiento de los fut- 
bolistas. Cosa que viene muy bien a 
la hora de fichar, claro está. 

Uno de los puntos novedosos y 
que, sin duda, agradecerán los usua- 
rios que hablen catalán, es la posibi- 
lidad de ver absolutamente todos 
lostextos del juego en dicho idioma. 
Un punto a favor para Ubi Soft, ya 
que son muy pocas las compañías 
que localizan tanto sus productos. 
Lo malo de Barca Manager 2000 es 
la parte de la simulación del partido, 
que tiene un gusto pésimo por la es- 
tética y que podría haberse trabaja- 
do un poco más. 

Está claro que un título que ex- 
presa tan claramente los colores a 
los que va dirigido, sin duda lo va a 
tener difícil para conseguir adeptos 
entre las filas del resto de los equi- 
pos de la liga, pero eso seguro que 
no le importará a ningún seguidor 
culé, ¡porque éste es un juego que 
eleva al Barcelona a lo más alto del 
Olimpo de los clubes! 


Correcto simulador futbolístico 
para aficionados al Barca. ¡A ver 


si consiguen más que Van Gaal! 


E 0 Arvarez 
Tsandro 

EV: von Den Bera 
Tv.crecraga 
DT.curre Terres 


os resultados de la búsqueda son impre- 


sionantes, debido a la gran base de datos. 


EC. Barcelona 

El club catalán se formó 

un 29 de noviembre de 

1899, de la mano de 

Hans Gamper y 11 juga- 

dores de un deporte 

que, por aquel entonces, se llamaba foot- 
ball. Desde aquel día, el F.C. Barcelona ha 
sido y es uno de los clubes más importan- 
tes del mundo, participando de forma 
ininterrumpida desde la creación, en 
1955, de las competiciones europeas. El 
trofeo más importante conseguido en la 
historia del Barca es, sin duda, la Copa de 
Europa, hazaña lograda en el mítico esta- 
dio de Wembley (hoy a punto de desapa- 
recer) en el año 1992. Ese mismo año se 
celebraron los Juegos Olímpicos de Bar- 
celona “92, En la Liga Española, el Barga 
ha conseguido 16 títulos. Si quieres saber 
más: www.fcbarcelona.com. 


a drdiniones con 20 y 22 squipos ribpactramente: ny aos comparción paciónal as MN 
cepa y dos emepras. El mercado de trasparós se cierra antes del comienzo de 19 


y re abre Caramte un mes a mediados de diciembre zara voirerse a aerir 
¡al de la temporada. 


Negociaciones 


.25 Años * 
— o de 


Comprador ¿Véndedor 


Alavés db R.Madrid 
Oferta Pedir 


¡ocscaaaa 


€4,200,000 


si No 
x 
Ofrecer precio 
Aceptar 
Abandonar negociaciones 


Todas las ofertas. se e hacen e en euros. ¡Los 
tiempos es que avanzan una barbaridad! 


mi SY 


Savio 
Tipo de jugador DEN 
Ritmo de trabajo: 44 
' 


Espanyol 0 TS 


Seleccionar Idioma 


Castellano 


Catala 


Y éste esel resultado, especialmente indi- 
cado para jugadores catalanoparlantes. 


La opción de escoger entre catalán y cas- 
tellano'es una baza a favor del juego. 


Puedes dar a tu bazooka la potencia y la 


Cuando plantas una mina, dispones de,un 
dirección que quieras.con los “E 
a dá 


poco de tiempo para salir corriendo. 


ELEVA UA C O A  ad 


Estos pobres 
cerdos acaba- 
rán peor que 
una salchicha, 


Al morir los soldados, se forma una explo- 
sión a su alrededor. ¡Intenta no acercarte! 
en tiempo real, tipo Worms pero en 

3D ¡y con cerdos! En el modo de un 
“solo jugador, te enfrentarás al ejército vir- 
tual en 25 misiones y diferentes campos 
de batalla, usando: armas de diverso al- 
cance: desde el cuerpo a cuerpo hasta un 
bazooka muy destructivo. Tu misión es 
dejar a todos los cerdos enemigos a cero 
puntos hasta que desaparezcan. Pero 
procura no acabar con ellos en un cuerpo 
a cuerpo porque los cerditos, al morir, es- 
tallan hiriendo al que esté cerca de ellos. 
Cada vez que comienza tu turno, tienes el 


H= of War es un juego de estrategia 


Un mapa en la pantalla te muestra dónde 
están los enemigos, las armas y la salud. 


Es el turno del cerdito azul ¡y va bien armado! El puerco amarillo sabe que la que le 
va a caer es buena. Mientras espera su desgracia, oirás comentarios muy crueles. 


cerdo irá más lento. También tienes bo- 
nus de vida y armas repartidas por el te- 
rritorio para intentar curarte antes de 
atacar al enemigo. Cada vez que acabes 
con éxito una misión, ganarás puntos y 
podrás ascender a algunos de tus puer- 
cos soldados, lo que significa que en la si- 
guiente misión serán más rápidos y con- 
tarán con más armas. En el modo multi- 
jugador, hasta 4 amigos os enfrentaréis 
en el campo de batalla elegido. Con unos 
gráficos simplones y una estética entre 
burlona e infantil (¡pese a los violentos 
comentarios!), Hogs of War entretiene 
sobre todo en el modo multijugador. 


[Fzas0 pts. | Infogrames — [1-4 jug. 


N64 pel 


-Hogs of War 


Juego de estrategia porturnos para todos. 


+ Tarjeta de memoria, vibración. 


11), Cerdos simpáticos, traducido al español, 
Mw modo multijugador. SS 
Misiones muy simplonas, comentarios 
muy violentos, repetitivo. 


Texto: Elena Castellanos 


Juego de estrategia por turnos 
de diseño gracioso, aunque 
con batallas poco retadoras. 


tiempo contado: si estás muy herido, tu 


PA PASOS y 


DAA TORA TAIANA IAS 
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Soldier of Fortune 


Dijo que le dolia una muela y, sin más, se la 


Si disparas al depósito de gasolina del lanza- 
sacamos... Definitivamente muy violento. 


/ llamas, causarás una gran explosión. 


Hawk te 
ayudará a tra- 
vés de todo el 
juego con sus 


as 


A esto es a lo que nos referíamos con 
eso de “un juego muy violento”. 
mera impresión que sacarás al ju- 
gar a Soldier of Fortune, pero ese 
punto negativo pasará a segundo plano 
en cuanto te sumerjas en la trama con 
la que se ha dotado al juego. 

¿Trama? Sí, porque hasta ahora, lo 
común entre los 3D-shooters había sido 
el acabar con todo bicho viviente sin 
ton ni son. Pues éste no es el estilo de 
este juego, ya que tendrás una trama 
bastante compleja que resolver. 

El juego es muy preciosista gráfica- 
mente hablando, ya que han aprovecha- 
do y mejorado el ya de por sí excelente 


If”: muy violento: ésa es la pri- 


Aeste tío ya no le van a hacer falta más as- 
pirinas para combatir el dolor de cabeza. 


John Mullins, el protagonista de Soldier of Fortune, fue soldado profesional en el 
grupo Phoenix hasta que se enroló en la organización antiterrorista The Shop. 


engine del Quake Il, llevándolo hasta el 
límite. Eso sí, ¡puestos a elegir, podrían 
haberlo hecho con el del Quake 111! 

El juego posee 10 armas distintas y 
un montón de personajes a los que mu- 
tilar, machacar, desmembrar, tirotear y 
hacer todo tipo de barbaridades, pero si 
prefieres quitar toda la violencia que 
tiene el juego, éste dispone de una op- 
ción que lo instala sin sangre y sin nada 
de temática gore. Además, si lo has ins- 
talado en la versión violenta y note gus- 
ta ni lo que ves ni lo que puedes hacer a 
la gente, podrás desactivar la sangre con 
un password. Y recuerda: jo tú o ellos! 


[7.995 pts. j “Raven/Activision |1-16juglred) 
d — 
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Soldier of Fortune 
- Shooter 3D ultraviolento. 


ES 


Mín.: Pentium 233, 64 MB RAM, Win 95, 
800 MB HD, tarjeta 3D OpenGL Rec.:Pen- 
tium 11350, 128 MB. RAM, módem. 


A 


11) Gráficos excelentes. No sólo es matar. 
NW por matar. Gran cantidad de niveles. 
Más violencia que en un telediario de so- 
remesa. Exclusivo para OpenGL. 


Texto: Daniel Palomares 


La violencia en los juegos sigue 
creciendo, pero este juego es 
algo más: es muy bueno. 
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RACE: 00:43.2 
LAPI: 


DC, y ahora sale una versión para PC 

con pocas cosas nuevas que añadir. 
Suzuki Alstare es un juego de carreras ar- 
cade en motocicleta (¡Suzuki, como ha- 
brás adivinado!), en el que lo que más 
destaca son los escenarios. El control no 
es excesivamente difícil, si bien, en oca- 
siones, las pistas se estrechan y la cosa se 
complica bastante. Completa el juego 
un modo para dos jugadores a pantalla 
dividida, y un modo multiplayer a través 
de Internet para hasta ocho jugadores. 
Como en Dreamcast, el juego es norma- 
lito, pero sube muchos puntos, la posibi- 
lidad de jugar a través de Internet. 


y: comentamos Suzuki Alstare para 


de carreras arcade. Pero esta vez lo 

hace en moto por circuitos de todo 
el mundo. Por el camino, te encontrarás 
nitros simples y dobles para darle gas a 
tu moto. Y si te metes en el modo cam- 
peonato, pues ya sabes: a ganar y aho- 
rrar para hacerte con nuevas máquinas. 
En definitiva, carreras arcade en moto 


K<= sigue adelante con su línea 


sin ningún atractivo especial, con unos - 


gráficos normalitos. De entre lo más 
destacable: la licencia oficial de las mo- 
tos, el diseño de los circuitos y un con- 
trol aceptable, pero sin llegar a la altura 
. de otros de la misma serie Top Gear. 


72 


¡Unidos por las motos! Suzuki Alstare en PC añade la posibilidad de jugar a 
través de Internet con hasta 8 jugadores de cualquier parte del mundo. 


¡Qué bonito arco iris! Con Top Gear Hyperbike podrás elegir en la mayoría de 
circuitos si quieres un sol espléndido o prefieres un tiempo de perros. 


oc | 
Suzuki Alstare 


Carreras en moto para todos. 


4.885 pts. Ubi Soft 3-8 jug. (red) 
Mín.: Pentium 133 MHz, 32 MB RAM, Win 


9.x, tarjeta aceleradora 3D. Rec.: Pen- 
tium II, 32 MB RAM, Win 95. 


¡Gráficos (ES Sonido AS Jugabitidad)) 
14% Circuitos muy bonitos, gráficos bastante 
"2 aceptables, juego online. 
110) Pocos circuitos, menú poco trabajado, fal- 
TY ta un modo campeonato. A 


Juego de carreras de motos con 
buenos gráficos y sensación del| 
velocidad, pero poco variado. 


5 a 


JE 


Top Gear Hyperbike 
Carreras de motos para todos. 

9.990 pts. Kemco/Proein 

+ Vibración, Expansion Pak 

| Gráficos EJ] Sonido (E vugabitidad(fE 


11 Circuitos atractivos, modo de dos jugado- 
7 res, licencia oficial de las motos. 


14) Ningún atractivo especial, el único extra 
2 son las motos. Al final aburre. 


1-2 jug. 


Juego de carreras en moto que [¿ 
no alcanza la calidad de otros 
de la misma serie de Kemco. 


/Se 


especial que puede viajar a través del 

tiempo. Tu tarea consiste en arrebatar 
esta preciada joya al malvado Mishima. 
Eres Hiro Miyamoto, un descendiente del 
artesano de la espada, y vives en el siglo 
XXV. Desde esta era comienza un viaje de 
aventuras en el tiempoa través detres épo- 
cas distintas: la antigua Grecia, la Edad Me- 
dia, amenazada por la peste, y el año 2030. 
El arsenal de armas es una mezcla de todas 
las épocas: en la antigúedad dispararás bo- 
las de energía mágicas con el tridente de 
Poseidón. Acabarás con los ogros medie- 
vales con una ballesta. Y en el año 2030, 
utilizarás lanzamisiles y armas similares. 


Ds: es el nombre de una espada 


bajado en la N6a; por eso, esta se- 

gunda parte de Top Gear Rally desta- 
ca y ofrece mejorías relevantes sobre su 
antecesor. Tiene un menú variado, unos 
circuitos retadores y un interesante mo- 
do multiplayer (hasta 4 jugadores). Pese 
a ser de los pocos juegos de rally para 
N64 que incluye licencias oficiales de co- 
ches y pilotos, los que estén buscando un 
simulador de rallies puro y duro, no se ve- 
rán muy satisfechos. Sin embargo como 
juego de carreras, ofrece bastantes pun- 
tos de diversión y consigue superar mu- 


FE género de los rallies no está muytra- 


Chas de las pegas de la primera parte. - 


Atento a la flecha indicadora encima de tu coche, porque en muchas ocasiones el 
circuito sigue por donde menos te esperas y corres el riesgo de perderte. 


¡Por Hiro sí pasan los años! En Daikatana harás un viaje en el tiempo desde el siglo 
XXV hasta la antigua Grecia, llevando en cada época diferentes armas. 


Daikatana 
Shoot'em up para todos. 
9.990 pts. 
+ Expansion Pak. ; 
lGráticos (ES) Sonido PS sugabitidad [SS 


3 Ambientado en diferentes épocas, algu- 


Kemco/Proein 1-4 jug. 


K nos escenarios, control sencillo, 


11% Movimientos lentos, enemigos poco inte- 
a ligentes, poca acción, sin ES 


La versión para N64 del 
Daikatana no responde a 
todas las expectativas. 


Top Gear Rally 2 


Juego de carreras de rally para todos. 


9.990 pts. Kemco/Proein 
. Vibración, Expansion Pak 


Gráficos /) Sonido JJ Jugabilidad ES) 
110 Licencias oficiales de pilotos y coches, 
control, circuitos y modos retadores. 


112 No incluye un modo de simulación, hay po= 
Ay cos coches y pilotos. 7 


1-4 jug. 


La segunda parte de Top Gear 
Rally añade algunas mejorías 
respecto a la primera. 


E vos El EN 


Top hear Ral 2 


Juego de carreras para todos, 
6.490 pts. 


le juegos de carreras en Game Boy 
suelen resultar bastante insulsos: los 
circuitos son todos iguales, la sensación 
de velocidad suele ser una patata y no se 
consigue dar idea de competición. Pues 


Kemco 1 jugador 


Pisa el acelerador y sal corriendo. 


F- He: Thunder Strike 


Simulador de vuelos para todos. 


6.490 pts. Take 2 


uelve a haber actividad hostil en los 
Balcanes. Todos los pilotos de los cazas 
F-18 que estén de servicio en la región de- 
ben presentarse inmediatamente a sus 
comandantes para ser reasignados. Los 


Tiger Woods PGA 2000 


Simulador de golf para avanzados y expertos. 
7.490 pts. EA Sports 


el pasado número comentamos este 
mismo juego para Playstation. Le en- 
contrábamos entonces algunos defectos; 
sin embargo, la versión en PC nos conven- 
ce más. Respecto al anterior, añade tres 


1-4 jugadores 


Ni Tiger Woods la golpearía mejor. 


Millennium Ghess 


Ajedrez para principiantes. 
2.995 pts. — Digital Dreams 1-2 jug. (red) 


N hay música, y los efectos sonoros 
están hechos con los sonidos de Win- 
dows. Puedes cambiar el material del 
que están hechas las piezas y el tablero 
(y verlas en 2D), pero no su diseño. La 


OS 


[- AESESSE EL 


Roland karros 


Simulación de tenis para todos. 


| nuevo simulador de tenis de Virgin pa- 
ra la Game Boy cumple bien su cometi- 
do: divertir. Tienes cuatro torneos distin- 
tos, que se distinguen fundamentalmen- 
te por ser pista de tierra batida o de hier- 


Í lps | Ínoa | Pose] 1 


Batllelanx 


Shooter acorazado para todos. 
90 pts. 


Virgin 1 jugador 


os tanques acorazados de inmenso po- 
der destructivo que nos hicieron vibrar 
en la Playstation y en la N64, se cuelan 
ahora en la Game Boy. Puedes jugar en 
modo historia y buscar a tu chica o jugar 


bien, en Top Gear Rally 2 tienes un mon- 
tón de escenarios muy distintos entre sí, 
puedes elegir las condiciones climatoló- 
gicas (soleado, lluvioso, nevado y de no- 
che), compites contra los coches de la 
consola, que incluso te cierran el paso 
cuando te acercas, la sensación de veloci- 
dad está bastante lograda, el menú es 
muy completo, hay una extensa banda 
sonora y un estupendo modo campeona- 
to. ¡De lo mejorcito para tu Game Boy! 


simuladores de vuelo suponen un género 
muy particular que cuenta con un mon- 
tón de seguidores pero, trasladados a Ga- 
me Boy, la simulación pierde buena parte 
de su sentido. Apenas tienes mandos ni 
acciones para controlar, y lo único que de- 
berás hacer es buscar el resto de aviones 
para combatir. Al final, sólo jugarás en ar- 
cade a derribar otros aviones y, la verdad, 
tendrás muy poco que hacer. Si lo que 
quieres es un juego de disparos, hazte con 
uno de marcianitos. 


nuevos campos del PGA Tour, cuatro nue- 
vos famosos jugadores (además de poder 
importar una foto tuya) y la posibilidad de 
diseñar tu propio campo con el editor 
Course Architect 2000. Pero, con todo, lo 
más destacable sigue siendo el completí- 
simo menú, con una enorme variedad de 
modalidades de juego. Y no hay que olvi- 
darla opción de jugar en torneos abiertos 
ajugadores de todo el mundo, a través de 
Internet. Los que admiren a Tiger Woods, 
ya pueden emularle a lo grande. 


presentación de la información perti- 
nente a la partida en curso es extrema- 
damente austera. Todo esto no le im- 
portaría al jugador radical de ajedrez, de 
no ser porque las opciones disponibles 
son muy reducidas en comparación con 
otros títulos del mercado. Para un prin- 
cipiante están bien, pero lo que un prin- 
cipiante quiere es empezar con una pre- 
sentación bonita y músicas de acompa- 
ñamiento agradables, cosa que Millen- 
nium Chess no tiene. 


ba. Y, dentro de cada torneo, jugarás con- 
tra la máquina, llevando a tu jugador con 
el cursor de un lado a otro de la pantalla y 
golpeando la bola. En realidad, aunque no 
haya mucho que hacer o, mejor dicho, 
aunque siempre hagas lo mismo, resulta 
muy ameno. Todo, gracias a unos gráficos 
bastante aceptables con un gracioso dise- 
ño, y a un control sencillo einteligente.Ve- 
rás a tu jugador tirarse por el suelo, ade- 
lantarse a por la bola o fallar en su saque. 
¡Saca bola en tu Game Boy! 


las misiones por separado. Elegirás entre 
tres tanques y rodarás por cinco ciudades 
de EE UU. En cada una de las ellas, tienes 
tres misiones que llevar a cabo. Al final, 
más o menos se trata de lo mismo: dispa- 
rar el cañón de tu tanque contra todo lo 
quese mueva mientras intentas llegara un 
destino o buscas algún objeto o, simple- 
mente, dejar fuera de combate a los tan- 
ques enemigos.Con las limitaciones técni- 
cas de la consola portátil, el juego divierte, 
aunque acaba resultando algo repetitivo. 


BANCO DE PRUEBAS Y, 


Buenos gráficos, menú muy o 
circuitos competitivos, banda sonora. 


Teniendo en cuenta las limitaciones de | 
Game Boy, no le encontramos pegas. 


Q 


== 


Uno de los mejores juegos de 
carreras para Game Boy: com- 
pleto, variado y competitivo. 


Los apasionados de las simulaciones de 
vuelo podrán sacarle partido... 


Muy aburrido, tienes múy pocas accio- 
nes para realizar y menos para ver. 


Muy aburrido: verás una pan- 
talla azul todo el tiempo y 
poco que hacer. 


QÍSonido_") Jugabilidad 


Menús, jugar a través de Internet, licen= 
cias oficiales, buenos gráficos. 


Tampoco ofrece demasiadas innovacio- 
nes respeto al anterior. 


a e a A 


- 


Un simulador de golf muy 
completo, sobre todo apto 
jugadores avanzados. 


Empiezas a jugar inmediatamente. Se pue- 
de jugar en red. 


Gráficos y sonido primitivos. Pocas opcio- 
nes para los jugadores serios. 


ore dedito. 


Pese a los reparos técnicos, este y 
título cumple lo que promete: 
jugar al ajedrez. Suficiente. 


Diseño gracioso y original de personajes - 
y pistas, control, gráficos, 


Podían haber añadido algún modo más 
que le diera algo de variedad. 


ca cl a 


Un simulador de tenis para tu 
Game Boy que destaca por su 
diseño atractivo y su control. 


Cinco ciudades reales, tres tanques di- 
ferentes, modo historia. 


Pese a tener quince misiones distintas, 
todas te resultarán muy parecidas. 


Textos: Elena Castellanos 


La conversión de Battletanx pa- 
ra tu GBC resulta igual de cañe- 
ra: dispara todo lo que pilles. 


14/00 “ESPEC 


A 


En el número pasado repasamos los vi- 
deojuegos presentados en el 'E3'. Ahora 
hacemos lo mismo con el hardware de 
última generación: consolas portátiles, 
periféricos para la PS2... ¡y mucho más! 


de este Ez: a la Playstation 2 
no le va a faltar compañía, ¡va 

a llegar al mercado plagadita de 
accesorios de última ola! Casi no 
había ningún fabricante de acce- 
sorios en la feria que no tuviera 
en su repertorio un gamepad, un 
volante, un joystick, aparatos de 
sonido o un mando a distancia 
DVD para esta nueva consola. 

Apropósito del DVD... Mientras 
Sony y Microsoft lanzan al mer- 
cado dos consolas capaces de re- 
producir DVDs (Playstation 2 y 
X-Box), la industria del DVD pla- 
nea su contraataque: Nuon. 

Nuon es el nombre del chip que 
añade la posibilidad de jugar a los 
reproductores de DVD. DV Labs lle- 
va años trabajando en ello y ahora, 
porfin, parece que la entrada en el 
mercado es inminente: en el Ez, 
Samsung, Toshiba y Motorola pre- 
sentaron sus primeros DVD Player 
con chip Nuon, y el fabricante Has- 
bro informó sobre su colaboración 
en el campo del software. 

Otratendencia:las consolas por- 
tátiles se lanzan a Internet. No só- 
lo los avances de Nokia y Cybiko 
son interesantes, también lo es la 
reciente idea de Interact: este fa- 
bricante de accesorios convierte la 
Game Boy en un PDA (Personal Di- 
gital Assistant) con capacidad onli- 
ne, gracias al Shark Mx. La GB, 
equipada con agenda, calendario, 
calculadora y ¡correo electrónico!, 
es capaz de comunicarse con el res- 
to del mundo a través de su propio 
servidor. El lanzamiento en EE UU 
será en junio. Su precio: 40 dólares 
(7.000 pts. aprox). Todavía no se sa- 
be si el Shark Mx llegará a España. 


A Igo ha quedado claro después 


Móviles, juegos e Internet 


an 


todavía más alto. Nokia quiere en 
los próximos años incluir un ser- 
vidor de Internet a través del cual 
se pueda chatear con el móvil y 
tomar parte en juegos de aventu- 
ra o torneos de ajedrez. 

Cybiko se ha puesto una meta 
similar. Desde hace unas sema- 
nas, vende su homónimo por 


Espec 


cial h 


AITFAalac 
¡A ¡YD MISS iS») 


Práctico: el Shark MX 
convierte a la Game 
Boy en una agenda | 
electrónica con acce- 


Hombre y máquina sin diente de sierra: el Anti Aliasing de 
la X-Box hace que sean posibles imágenes como ésta. 


a 


Merlin Racing, de Miracle Designs es uno de los primeros 


Sin cable y compatible con el PC 


 Force-Feedback-Controller Raptor de Ra- 
E: se desarrolló para la Playstation 2, pero 
también se puede conectar al PC. Según el 
fabricante, utiliza una técnica tan potente 
que no se corta la conexión cuando alguien 
corre delante de la imagen. 
La introducción al mercado se hará al mismo 
tiempo que la de Playstation 2. 
Se vende en Internet: www.razerzone.com. 


juegos para los DVD Player que tienen chip Nuon. 


cia de los móviles hacia los jue- 
gos de Internet. Gamestation 
incluye una consola portátil con 


- procesador de 32 bit y pantalla 


a color. Todavía no se ha dado 
una fecha de lanzamiento con- 
creta, pero ya hay algunas 
muestras visibles. 


Con el Cybiko de bolsillo 
jugarás sin cables con- 
tra un colega. 


El prototipo Gamesta- 
tion te permite jugar 
en Internet. 


Nokia quiere crear un 
móvil con un servidor de 
Internet para jugar. 


ardware 


bentral de estralegas- 


ste otoño, el Action Pad de Saitek tendrá com- 
petencia: el Strategie-Commander (dcha.) de 
Microsoft te pone seis botones de control en la 

mano izquierda. A 
Mediante este nuevo hardware, se realiza el 

scroll en la pantalla y se cambia la perspectiva de 

la cámara. Estará a la venta a partir de octubre. 


| Imagen y sonido para llevar 


amCam 3.0 (arriba) y Jam-It (dcha.), de KB 

Gear, son para llevártelos donde quieras. El 

mezclador de sonido digital Jam-It graba 
hasta cuatro minutos de sonido que después 
puedes adornar con efectos especiales y guar- 
dar con las fotos digitales realizadas con la 
JamCam. Se calcula que saldrán a la venta para 


el mes de septiembre. y 


1 
ara el portátil 

ad digital, analógico o ratón: el Gopad 

de Interact desempeña todas estas ta- 

reas. Sólo hay que configurar el softwa- 
re. Tiene función de vibración, viene con co- 
nexión USB y, supuestamente, con auricula- 

res. Saldrá a la venta a partir de otoño. 


salta por los aires 


latinadores radicales y snowboarders po- 

drán pronto sentir el juego no sólo en la punta 

de los dedos, ¡sino también en los pies! Snowbo- 
ard, de Thrustmaster, es un accesorio de Playstation 
equipado con unos sensores configurables, que sien- 
ten la posición de tu cuerpo y la transmiten como se- 
ñales de mando a la consola. Todavía se desconoce la 
fecha de lanzamiento, pero sólo verlo ¡nos alucina! 


Más de 100 horas de música 


asta 6 GB de memoria están metidos en este nuevo 

reproductor/grabador de MP3 de Creative Labs. Esta 

aparato reproduce, además de MPz, archivos de 
WMA y WAV, así como música con protección de copias 
conforme a las normas SDMI para proteger la música di- 
gital. Un chip incorporado mejora la reproducción y ayu- 
da a categorizar las canciones. Lo malo es que se le calcu- 
la un precio superior a las 80.000 pts. 


Teclado alternativo 
para juegos y Web 


aitek mostró en el E3 su PC Dash 2, un tecla- 

do alternativo para jugar que también es 

compatible con navegadores de Internet y 
programas de Office. Este nuevo teclado tiene 35 
campos programables, una tecla de mayúsculas y 
un botón de disparo. Conexión a través de USB. 
Fecha de salida y precio están aún por determinar. 


¡Escuchadme todos! 


| Gamevoice de Microsoft puede reunir hasta 
64 jugadores en un chat hablado en la red o 
en Internet. Con la unidad de mando se pue- 
den configurar canales adicionales para distintos 
equipos; el cambio de uno al otro se realiza con 
los botones. El software contiene distintas vo- 
ces y se puede modificar para entender el 
habla. Lleva conexión USB. Saldrá al mercado a 
partir de octubre. 


ani 


Sin ataduras 


os miembros del club de jugones de la Dreamcast 

estarán encantados con el Doc's Rumble-Pad, un pad 

por infrarrojos de la mano de Nubi. Los amigos de la 
acción pueden jugar a sus anchas con este controlador y 
hasta tirarse por el suelo sin liarse con los cables. El re- 
ceptor de infrarrojos externo está preparado para dos ju- 
gadores, y sirve también como estación para las tarjetas 
de memoria. Todavía se desconocen tanto el precio como 
la fecha de salida al mercado. 


Texto: Elena Castellanos 
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Ciberadic 
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Colaboraciones 


de la adicción ya cuenta con su propia web. 


nternet ofrece estupendas posibili- 
dades, como conocer a personas de 
todo el mundo, intercambiar aficio- 
nes y fotos o charlar a cualquier ho- 
ra del día. Parapetado detrás de un apo- 
do, se entra en la sala de un chat sin 
ningún tipo de compromiso. No im- 
porta cómo seas, nilo que pienses, nitu 
apariencia: los demáste conocen como 
te presentes. Puedes adjudicarte una 
identidad distinta o inventarte tu pro- 
pio mundo. De repente te encontrarás 
discutiendo con tranquilidad de lo más 
transcendental o lo más mundano con 
unos desconocidos, y podrás hasta con- 
tarles cosas íntimas sin descubrirte. 

Pero lo que por una parte es una 
oportunidad emocionante, puede vol- 
verse peligroso. Si alguien pasa más 
tiempo con amigos online que en el ex- 
terior, es que algo va mal. 

“Todos empezamos viendo páginas 
web al principio (buscamos informa- 
ción, ocio, cultura...). Más tarde, nos 
adentramos en el oscuro mundo de los 
IRCs, y a partir de aquí es imparable: 
Talks, News, Correo... Nuestra enfer- 
medad ha alcanzado cuotas insospe- 
chadas. Ya no salimos de casa, y aun- 
que ganemos amigos virtuales, perde- 
mos a los reales, que son los más im- 
portantes. Sólo vemos a nuestros ve- 
cinos cuando vamos a tirar la basura, 
e incluso nuestra piel palidece. Si tie- 
nes estos sintomas, sin duda eres un 
ciberadicto”. Así describe alguien que 
se hace llamar Adictoman su relación 
con la web. Es uno de los muchos nave- 
gadores que reconoce su adicción en el 
foro de la asociación APTAI (Asociación 
Española para la Prevención y el Trata- 
miento de la Adicción en Internet). 


¿Adicto a Internet? ¿Cómo puede ser 
eso? Según se nos indica en la misma * 
web, *... las dificultades llegan cuando 
esa afición interfiere en nuestra vida 
cotidiana o no se busca esa conducta 
para pasarlo bien, sino para no pasarlo 
mal”. Pero mientras que la adicción a 
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La/primera asociación española para el tratamiento 


Internet ya se conoce en Estados Uni- 
dos desde hace unos años, algunos es- 
pecialistas españoles aún se niegan a 
reconocer este nuevo fenómeno. De 
hecho, la asociación española sólo exis- 
te desde diciembre del pasado año y 
surgió a raíz del éxito del foro de discu- 
sión Ciberadictos Anónimos (www. 
elojo.net/ciberadictos). 

Esta ciberterapia te permite expre- 
sar tu opinión o compartir tu proble- 
ma, y silo que buscas es encontrar gen- 
te en tu misma situación, entra en el 
link de intercambio de correo, en el que 
podrás escribir tu dirección o apuntar 
la de otras personas con un problema 
de adicción.Sitienes la sensación de no 
poder controlartu comportamiento en 
relación con la red, esta web puede ser 
un punto de partida. Según el psicólo- 
go J. A. Estallo, autor del libro Cibera- 
dicción: ¿Una nueva ludopatía?, “es to- 
davía demasiado pronto para definir 
un tratamiento estandarizado, si bien 
los pocos casos ilustrados hasta hoy, 
han tenido desenlaces relativamente 
felices a partir del momento en que el 
paciente ha tomado plenamente 
conciencia de su problema”. 


¡Atrapados en la red! Hay personas 
que pasan más tiempo en Internet 


Preso por las red de 
las redes: el camino 
para salir al exte- 
rior es difícil. 


El tiempo que una persona pasa co- 
nectada a la red puede ser un síntoma 
(un estudio reciente de la Universidad 
de Berlín ha demostrado que el afec- 
tado pasa una media de 35 horas a la 
semana en la red), pero no el único: ni 
siquiera indica necesariamente que la 
persona esté enferma. Los síntomas 
determinantes, que indican que de 
verdad estamos ante una adicción, 
son uña pérdida de forma progresiva 
de relación con la vida real: casi no 
duermen, adelgazan y pierden rela- 
ción con sus amigos o familia (en los 
casos más extremos). Carlos Cruz nos 
cuenta: “Me he pasado noches ente- 
ras delante del ordenador: casino dor- 
mía ni comía, llegué a perder 12 kilos. 
Noera capazni de hablar”. Después de 


de lo que realmente les gustaría. 
La adicción a Internet es todavía 
una gran desconocida. ¡Y los 
afectados piden ayuda a gritos! 


todo esto, colgar la etiqueta de droga a 
Internet sería tan erróneo como cerrar 
los ojos ante los problemas que surgen 
porsu empleo incontrolado.Con un co- 
rrecto uso, Internet puede ser una au- 
téntica maravilla, pero es todavía un 
medio demasiado joven y tenemos 
que aprender a relacionarnos con él. 


Check cut our exclusivo informational guide: 


Texto: Elena Castellanos - Foto: Christian Vogel (1) 


Centro de tratamiento americano de adic- 
tos a Internet: www.netaddiction.com. 


5 SereenFun — Netscape 


File Edit View Go Communicator Ayuda 


PES] 


¿Pasas demasiado tiempo en Inter- 
net? Kimberley Young ha confeccio- 
nado el siguiente test (aquí abrevia- 


www.netaddiction.com. La psicólo- 


7 E resse: 
12 Ponte a prueba: 


¿Es cn a Mere 


do) para los visitantes de su página , 


ga americana está especializada en 
el campo de la adicción a Internet. 
Valora de O a 5 la frecuencia con la 
que te pasen estas situaciones y su- 
ma los puntos totales. 


es dilonos Y 


¿Crees que pasas más tiempo 


en Internet de lo que realmente (0](1](2][8] 


te gustaría? 


¿Dejas de hacer otras cosas y 
aparcas algunos temas pendientes 
para pasar más tiempo chateando? 


[0] 1218114] 


¿Con cuánta frecuencia haces 

nuevos amigos en Internet? 0] 112118] 
¿Te gusta más pasar el rato con 
amigos de Internet que con tus 
amigos de siempre? 


(oJf1 1218] 


¿Otros se quejan de que pases 
demasiado tiempo conectado a 
Internet? 


[0][1]f2]18] 


¿Tus estudios se están resistien- 
do porque ya no les dedicas mu- 
cho tiempo por culpa de Internet? 


(0]f ](2]B](4 


¿Con cuánta frecuencia comprue- 
bas tu buzón electrónico antes de 
hacer cualquier cosa? 


. 
. 
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. 
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¿Estás ansioso por hacer otra vi- 
sita a Internet? 


¿Reaccionas de mal humor cuando 
alguien te molesta o interrumpe 
mientras chateas? 


10] 12814118] 


¿Te faltan horas de sueño por es- 
tar metido en la red hasta tarde? 


[0/1 121114] 
[0]f1 ]f2118] 
¿Intentas ocultar o mientes a los 


demás sobre el tiempo que pasas o][1](2][8] 4 [5] 


conectado a Internet? 


¿Piensas en Internet cuando no 
estás conectado? 


Mu <<] 
nt e ; 


S : z N 
¿Te sientes mal cuando no estás Ñ 


conectado y se te pasa el males- (o ][1 If2 ][8] 


tar en cuanto te conectas? 


A iaa ia Y va yaya yy 


[0] nada 
pocas veces 

ocasionalmente 
[8] con frecuencia 
muy a menudo 


30J16jÓn: 


Valora tus respuestas desde nada (0) hasta 
siempre (5 puntos). Suma los puntos y sabrás 
si eres un internauta normal o un auténtico 
adicto de la red. 


Adicto: pasas más tiempo en la red del que debe- 
= rías. Tus amigos y familia están enfadados, y tú ni 
siquiera te enteras. Deberías buscar ayuda, y ¡lo antes posible! 


= 77] En peligro: tu relación con Internet se sale a veces 
32-51 Puntos: de la normal, perjudicándote a ti y a los que te ro- 
dean. Estas en peligro: ¡vigílate y no dejes que vaya a más! 
= , |] Normal: Quizá estés conectado mucho tiempo de 
0-31 Puntos: vez en cuando, pero por regla general lo controlas 
sin problema. ¡Tranquilo y disfruta de tu tiempo conectado a la red! sl 
Z% 
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ASÍ FUNCIONA UNA 


ey gara 


la gráfic: 


Si los personajes de tus juegos toman vida ! dl 
y puedes ver escenarios 3D que parecen de Refrigeración 


. 9 El chip de gráficos produce mucho calor. Por eso necesita 
verdad, es que hay una potente ta rjeta un otras ds entariiento; activo o pasivo. 
aceleradora dentro de tu PC. » Con la refrigeración pasiva (, el calor del chip se trasla- 


da a un disipador de aluminio (en color turquesa). Gracias a 
sus innumerables ranuras, la chapa tiene una superficie 
mayor y evita el recalentamiento del chip. 


Chip gráfico ) La refrigeración activa (2) funciona con un ventilador pe- 
9 El chip gráfico (escondido bajo el ventila- queño. Ventila el chip haciendo rotar aire fresco. El cable rojo 
dor) es el procesador de la tarjeta gráfica. y el azul son la toma de corriente del ventilador. 

Descarga al procesador de PC de los cálcu- 
los necesarios para generar escenas 3D. 


Algunas tarjetas funcionan con sistema de refrigeración ac- 
tivo y pasivo G) a la vez para conseguir un mejor resultado. 


) El chip gráfico computa, por ejemplo, las 
sombras de objetos, la calidad de la superfi- 
cie (piel, brillos de metal) o efectos de 
transparencias (agua, cristal...). 


Terminal externo 


9 Mediante este terminal, la tarjeta 
se puede comunicar con otros mó- 
dulos externos, como un descom- 
presor de vídeo para DVD o una cap- 
turadora de vídeo. 


Memoria gráfica 


D Lastarjetas gráficas 3D suelen es- 
tar equipadas con 32 MB de memo- 
ria. Cuanta más memoria tenga la 
tarjeta gráfica, más rápido podrá 
realizar cálculos en 3D. 

El tipo de memoria que más se 
utiliza es la SD-RAM. Esta memoria 
es relativamente ágil y económica. 
La SG-RAM es algo más rápida, pe- 
ro más cara. La DDR-RAM es el do- 
ble de rápida que la SD-RAM; es la 


número uno en cuanto a veloci- 
) Hay slots PCI y AGP. AGP es bastante dad, pero también la más cara. 


más rápido que PCI, y se está incluyendo 
en los nuevos sistemas de PC. 


En la conexión AGP (ver imagen) se 
pueden ver muchas ranuras. El slot PCI 
solamente tiene una división (muesca). 


Slot de conexión 


La conexión de la tarjeta con el PC. 
Con ella se une la tarjeta gráfica a través 
de la ranura (slot) con la placa base. 


Conexiones 


D Las tarjetas gráficas ac- 
tuales disponen de distintas 
formas de conexión. Pero las 
clavijas VGA son estándar en 
todas (azul). Allí se conecta el 
monitor de PC. 


E 

D A través de las distintas clavijas >> 3 

de la tarjeta gráfica se pueden co- p 5 

nectar los más variados aparatos O Clávija VGA (Entrada SVHS (O Salida SVHS (Salida (O Gafas 3D (O) DVI-Port E 

de da z Envesta clavijaes- Lasimágenescon  Lasimágenes y ví- Composite Muy pocas tar- El puerto Digital S 

A continuación, te mostramos  tándarse puede resolución SVHS- deos de calidad Al Composite Out  jetas disponen de Video Interface es S 

las clavijas de salida y entrada que  conectarun moni- (720x576 píxels) SVHSsetransmi- se conecta el vídeo esta conexión para pantallas di- $ 

suele haber normalmente en una tor de PC normal. se reproducen con ten agrabadoreso  olatelevisión. especial para gitales como LCD o E 

tarjeta gráfica 3D. equipos SVHS. cámaras SVHS. gafas 3D. Flatpanels. E 
52 AAA 


78 


Y 
S 
y 
ES 
ES 
E 
ES 
S 
S 
N 
ES 
S 
Y 
E 
3 
3 


O SUpi man 


Sólo la tarjeta gráfica | 


adecuada transforma un 


juego 3D complejo en uno 
inmejorable. En SCREENFUN, 


8 tarjetas gráficas han 


demostrado su potencia. 


PIO IDURTTA E DOTRTATAD IICA TO 


na buena tarjeta gráfica ga- 

rantiza mucha diversión ante 

el PC, además de velocidades 

de vértigo en los gráficos. Pe- 
ro, ¿cómo elegir la tarjeta adecua- 
da? Lee el reportaje que hemos ela- 
borado a continuación. 


¿Qué debe hacer una tarjeta? 


Í Básicamente hay dos tipos de tarjetas 
E” que trabajan en dos campos muy dife- 


rentes, es decir, representación 2D y 3D. 
O Con 2D (bidimensional) nos referi- 
mos a la representación normal de 
Windows. En este caso, es importante 
que la construcción de imágenes sea 
rápida, pero dada la simplicidad de la 
estructura representada, no se requie- 
re ninguna tarjeta gráfica especial. 
Esto significa que para las aplicacio- 
nes generales de Windows una tarjeta 
normal valdría. Sólo quien tenga un or- 
denador antiguo con una tarjeta gráfi- 
ca de menos de 4 MB de memoria pue- 
de tener problemas con altas resolu- 
ciones. Te darás cuenta porque atu mo- 


¡ nitorle costará mostrarte los gráficos y 


la imagen parpadeará levemente. 
' O Pero el ámbito tridimensional es 


bastante distinto. 3D comprende, 
en general, efectos en juegos y ani- 
maciones. Para que los juegos pa- 


O Directx 
DirectX es un estándar de progra- 
mación para interfaces que ha 
creado Microsoft. ; 


OpenGL en una librería 3D espe- 
cial de programación para Win- 


dows que acelera la reproducción 
de imágenes mediante procesa- 
dores gráficos 3D. 

O Glide 


Glide es otra librería de progra- 


de ol Lo j > 
pta me | 0 / / /, | 


ASUS PCI 3800 


Y) Bage Fury Maxx 


na 


LA 


Diamond Viper Il 


Elsa Erazor MM Pro 


rezcan lo más realistas posible, de- 
ben mostrar profundidad espacial, 
efectos de luz y de niebla, así como 
texturas en alta resolución. Estos 
detalles consumen tanta potencia 
del procesador que se hace necesa- 
ria una tarjeta gráfica. 


Las librerías gráficas correctas 


La velocidad de las tarjetas depende de 
las librerías gráficas que utilicen. Por 
desgracias, no todos los juegos 3D ac- 
tuales utilizan la misma librería de 
software a través de la cual se comuni- 
can con la tarjeta gráfica. Las librerías 
más extendidas son hoy en día DirectX 
OQ, OpenaL O y Glide 6) 

Mientras que las dos primeras son 
compatibles con casi todas las tar- 
jetas, Glide es la solución especial de 
3Dfx (Voodoo). Si quieres disfrutar a 
tope de tu juego preferido, deberías 
comprobar, primero, qué interfaz de 
software soporta, y después escoger 
la tarjeta. Puesto que OpenGL y Di- 
rectX son cada vez más populares, he- 
mos calculado la velocidad con los 
programas de evaluación correspon- 
dientes. En esta prueba se han podi- 
do ver claramente los puntos fuertes 
y débiles de las tarjetas o del chip grá- 
fico incorporado. 


mación de gráficos que la compañía 
3Dfx utiliza para sus chips de repre- 
sentación de gráficos. 

AGP 


Se trata de las siglas de Accelerated 
Graphics Port. Este slot está rele- 
gando a las tarjetas PCI, ya que ofre- 
ce una velocidad de transmisión de 
datos más alta que éste. 

8 Pci 


Son las siglas de Peripheral Compo- 
nent Interconnect. Hasta la apari- 
ción del slot AGP PCI era el slot ha- 


fPOX Millennium £:40 


ARMRTIS ARAR TERR NATA ANDAR 


slot 


Hemos evaluado tarjetas con slot 
AGP Q) actuales, así como PCI O. Si 
has comprado tu PC en los dos 
últimos años, dispondrá de un slot 
AGP, pero situ PCes más antiguo y no 
tiene sitio para meter una tarjeta 
AGP, tienes que hacerte con una 
tarjeta PCI que, aunque en menor 
medida, todavía se fabrican. 


¿Qué necesito? 

La tarjeta que necesitas depende de 
dos cosas: el PC que tengas y lo que 
quieras hacer con la tarjeta gráfica. 
OEl fan del 2D: si lo que te interesa es 
una buena calidad de imagen en 2D 
(por ejemplo en las aplicaciones de Of- 
fice o de Corel) entonces basta con una 
tarjeta pequeña ATI o TNT2. Estas tar- 
jetas no soportan las características 3D 
más avanzadas, pero son económicas y 
ofrecen buenos resultados. 

O Jugador eventual: ¿tienes un buen 
PC de clase media y juegas de vez en 
cuando a algún juego, pero sin llegar 
a ser un freak? Entonces, lo mejor pa- 
ra ti son tarjetas intermedias. Sopor- 
tan correctamente casi todos los jue- 
gos y ofrecen buenos resultados con 
Direct3D. Sólo con OpenGL el resulta- 
do es algo peor. Hay una amplia ga- 


bitual para las tarjetas gráficas y 
otros elementos, como tarjetas de 
red, sonido o ISDN. 


Synchronous Dynamic es una me- 
moria gráfica muy rápida, y se en- 
cuentra en | ERA de las tarjetas. 
La memoria Synchronous Graphics 
es más rápida y cara que el SD-RAM, 
y no se incluye tan a menudo. 

Fs) DDR-RAM 


La memoria Double Data Rate es la 


INFO 


Algunos términos se conocen desde 
los comienzos del 3D, pero con la evo- 
lución de este campo, se ha creado un 
nuevo lenguaje que suena a chino. 


0 Alpha-Blending 

Con Alpha Blending se controla la trans- 
parencia de un píxel. Además de los tres 
canales de color habituales, está el canal 
Alpha. El valor Alpha determina el grado 
de transparencia de un píxel. De esta 
manera se puede calcular una pared de 
cristal o el agua transparente. 


Anti-Aliasing se utiliza para pulir los 
bordes. Puesto que las imágenes están 
compuestas de píxels, no se puede re- 
producir ninguna línea recta ideal. Pero 
para que a pesar de eso no se vean rec- 
tas escalonadas, se utilizan puntos in- 
pi calculados. | 


Con esto se puede asignar la estructura 
adecuada a una superficie, como piel o 
corteza, para que resulte natural. 

O Flat ; 


Flat Shading es uno de los procesos 
más habituales y más conocidos para 
el sombreado de los objetos. El Flat 
Shading se realiza en tiempo real; es 
cola en el momento. 


Con el término Fogging se designa una 
técnica con la que se consigue efectos 
como niebla o humo. Es un factor deter- 
minante para crear el ambiente correcto 
de un juego o de una escena. Con el 
Fogging se puede dar mayor profundi- 
dad a las imágenes. 


ma de tarjetas entre 32 MB y 64 MB 
SD-RAMÓ o SG-RAMO. 


. O El fan de los juegos 3D: ¿eres un ju- 


gador en cuerpo y alma? Entonces 
deberías hacerte con las actuales tar- 
jetas gráficas GeForce. Siincluye tam- 
bién DDR-RAM Ó), ¡estarás perfecta- 
mente equipado! 

El chip GeForce ofrece características 


3D especiales para juegos recientes y $ 


del futuro: ofrecen diversión a tope! 


Gonexiones y software 


Además de la velocidad, el equipa- 
miento de la tarjeta también es im- 
portante para decidirte a comprarla. 

O Algunas tarjetas sólo tienen una 


salida VGA para el monitor. Pero si $ 
también quieres conectar una televi- É 
sión o una fuente de vídeo, deberías $ 
tener en cuenta las conexiones de la ¿ 


tarjetas antes de comprarlo. También 
hay tarjetas con salida DVI O para 


conectar aparatos de salida digitales, S 


como por ejemplo, los flatpanels. 


Ola cuestión de equipamiento tam- | 


bién se refiere al software. Algunos fa- 
bricantes añaden aplicaciones. Otros 
son menos generosos y no ofrecen más 
que el CD de instalación. 

En las siguientes páginas compara- 
mos distintas tarjetas gráficas. 


más rápida del mercado. Propor- 
ciona una notable ventaja a las * 
tarjetas GeForce actuales. 

O dv 


DVles la abreviatura de Digital 
Visual Interface, el nuevo están- 
dar para la conexión de displays 
digitales. 

Este estándar ofrece una repro- 
ducción de alta resolución en 
monitores digitales. Es ideal para 
flatpanels y monitores digitales, 
así como proyectores LC. 


Software gene- 


conexiones y bue- 


La Asus muestra 
unas imágenes y ac- 
cesorios magníficos. 


Asus rinde mucho 
por poco dinero. 


La ATI Rage Fury 
obtuvo buena nota 
porsu Chip-Duo. 


HARDWARE 


La surtida 


Erazor II Pro 


gracias al OpenGL, y muestra un buen 
rendimiento para este chip. Con Di- 
rect3D va algo más lenta, aunque el 
rendimiento sigue siendo bueno. 

Gráficos: la calidad de imagen y 
de representación son, en general, 
buenas, aunque los colores no siem- 
pre convencen. 

Resumen: su gran equipo y un ren- 
dimiento óptimo convierten a esta tar- 
jeta AGP en una buena alternativa a su 
competencia, por un precio razonable. 


Isa equipa su tarjeta AGP 
con muchos accesorios. 
Equipamiento: las cone- 
xiones para S-VHS y video 
compuesto, además de cable, 
añaden puntos extra a la Elsa 
Erazor II! Pro. Funciona con 32 
MB SG-RAM. 

Software: Elsa incluye Need for 
Speed IV y el tratamiento de gráficos 
CorelDraw 7 en el paquete. 

Velocidad: la tarjeta es muy rápida 


La convincente 
AGP 6800 Deluxe 


Asus viene en un CD aparte. Los fans 
del multimedia ya tienen suficiente 
con el VideoStudio de Ulead. 

Velocidad: no es la más rápida de 
las GeForce, pero con Direct3D y 
OpenGL ofrece resultados estables y 
una creación de imágenes fluida. 

Gráficos: presenta gran calidad 
con unos colores brillantes y vivos. 

Resumen: Asus ofrece, además 
de muy buenos resultados, muchos 
extras y software. 


fr tarjeta GeForce muy bien 
preparada en cuanto a acce- 
sorios y rendimiento. 
Equipamiento: esta tarjeta 
atrae por sus numerosas cone- 
xiones. Para mayor diversión 
3D puedes usarlas gafas 3D ad- 
juntas.La tarjeta dispone de un 
chip GeForce y 32 MB DDR-RAM. 
Software: junto a dos juegos en 
versión completa (Drakan y Rollcage) 
hay muchas demos. El DVD-Player de 


La todoterreno 
PEI 3800 


a, En tarjeta gráfica PCI tan 
; bien equipada es adecuada 
para un empleo versátil. 
Equipamiento: Asus piensa 
más y equipa su tarjeta con 
AV-Out/-In y S-Video-Out/-In. 
Los cables correspondientes 
vienen adjuntos y la tarjeta 
tiene 32 MB SD-RAM. 
Software: el fabricante se porta 
y ofrece a los jugadores dos versiones 
completas (Turok 2, Extreme-G 2). Pa- 


La doble 


Rage Fury Maxx 


doble RAM, su velocidad no sobrepa- 
sa a las de las tarjetas GeForce. Es su- 
ficiente para que la imagen no se re- 
trase, y se pueden comparar los re- 
sultados en la prueba de OpenGL. 

Gráficos: el redibujado de la ima- 
gen es rápido, y la calidad se presen- 
ta limpia y sin desigualdades. 

Resumen: la Rage Fury Maxx es una 
interesante alternativa a las tarjetas 
GeForce gracias a los chips dobles, pe- 
ro algo escasa en equipamiento. 


ra su precio se trata de un equipa- 
miento muy generoso. 

Velocidad: las tarjetas PCI con chip 
TNT2 no alcanzan a las tarjetas GeFor- 
ce. La tarjeta Asus da unos resultados 
aceptables con Direct3D y OpenGL, pe- 
ro falla en situaciones muy complejas. 

Gráficos: la calidad es media y nor- 
malmente sin retrasos de imagen, pe- 
ro la representación es algo oscura. 

Resumen: conseguirás una tarjeta 
PCI todoterreno a buen precio. 


— l tarjeta ATI dobla la apues- 
ta a las tarjetas GeForce. 
Equipamiento: la Rage Fury 
Maxx está equipada con dos 
chips y 64 MB SD-RAM, pero el 
resto del equipo es algo esca- 
so (sólo una salida VGA). 
Software: aparte de un CD 
, de demo, sólo ofrece el ATI- 
BS Player para DVD, vídeo y audio 
y un editor de vídeo. 
Velocidad: a pesar de dos chips y su 


Con el adaptador de cable se puede co- 
nectar incluso un vídeo S-VHS. 


Erazor ll Pro 
Tarjeta gráfica 3D. 
42.900 pts. | Fabricante: Elsa 
www.elsa.com 


' Positivo: amplitud de comple: 
mentos y gran rendimiento 
por un buen precio. 


La Asus AGP 6800 Deluxe tiene 
TV-In/-Out y conexión de gráficos 3D. 


AGP 6800 Deluxe 


Tarjeta gráfica 3D. 


[54.000 pts. Fabricante: Asus 


Www.asus.com y = 


mejor en cuanto a extras. 
La velocidad y la calidad de 
imagen también son buenas. Y 


Muchas conexiones: esta tarjeta gráfica 
ofrece AV-Out/-In y S-Video-Out/-In. 


PCI 3800 


Tarjeta gráfica 3D. 


32.000 pts. 
Www.asus.com A 


Fabricante: Asus 


PCI 3800 no es precisamen- 
te la más rápida del test, pero 
está muy bien equipada. 


Dos chips gráficos y memoria de 64 MB 
ofrecen un refresco de pantalla aceptable. 


Rage Fury Maxx 
Tarjeta gráfica 3D. 
j 42.000 pts. : Fabricante: ATI 
www.ati.com 


Buen precio y buenos resulta 
dos: se trata de una gran al- | 
ternativa a tarjetas GeForce. 


rm 


Comparativa de farjelas gráficas 


ATI Npert 2000 


: Ib Xpert 2000 es económica, 
pero no es una locura en 3D 
E y diversión. 
Equipamiento: el chip AT/-Ra- 
ge-128 no alcanza mucha ve- 
locidad a pesar de sus 32 MB 
SD-RAM. La tarjeta ofrece po- 
cos suplementos, y sólo tiene 
$ una salida VGA. 
Software: realmente el equipa- 
miento es algo pobre. Sólo incluye el 
ATI-Player para DVD, vídeo y CD de au- 


La rápida 


E z 
PEPS: 16.48 


Escaso equipa- 
miento: la ATI 
Xpert 2000. 


feos GeForce ofrece buen 
rendimiento y calidad. 

Equipamiento: el chip Ge- 
Force-256 tiene 32 MB DDR- 
RAM. Sin embargo, esta tarje- 
ta gráfica sólo presenta una 
salida VGA para monitor. 

Software: viene con el soft- 
” ware reproductor de DVD WinDVD 
y una versión demo del juego Evolva. 
En comparación con otras tarjetas, se 
queda algo corta. 


Ha sido la más rá- 
pida en el test, pero 
su software es escaso. 


as palabras mágicas de Ma- 

trox son Dual Head, es decir, 
dos conexiones de monitor. 

Equipamiento: la tarjeta es- 

tá equipada con un chip G400- 
Chip y 32 MB SG-RAM. En las 
dos salidas VGA se pueden co- 
nectar sendos monitores. 
Software: junto a Point Cast y Ex- 
pendable, también tiene Picture Publis- 
her 8 de Microsoft, Micrografx' Simply 3D 
y reproductor de DVDs. 


Gráficos nítidos, 
pero no es compa- 
tible con OpenGL. 


Viper Í/ 


a Viper 1! de Diamond es una 
de las tarjetas más exóticas. 
Presentación: esta tarjeta 
está equipada con TV-Out y 32 
MB SD-RAM. Su particulari- 
dad: Diamond incluye Jum- 
per.Situ placa basees AGP 4x, 
puedes poner tú mismo los 
FF Jumper en la tarjeta. Y si tu placa es 
AGP 2x, no necesitarás ponerlos. 
Software: aparte de los drivers, Dia- 
mond sólo ofrece un reproductor DVD. 


El Viper ll es la mi- 
tad de rápida que la 
tarjeta GeForce. 


la económica 


dio con editor de vídeo integrado. 
Velocidad: no es suficiente solo con 
una memoria rápida. Con Unreal 
Tournament la tarjeta no llega y hará 
que el más jugón se desespere. 
Gráficos: la calidad es media, a ratos 
la representación es algo oscura. Los 
colores salen bien en general. 
Resumen: esta tarjeta gráfica es po- 
co potente para un jugador empe- 
dernido, pero para el 2D es adecuada 
y muy económica. 


GeForce Annihilator Pro 


Velocidad: la tarjeta de Creative so- 
brepasa con distancia a las demás en 
la prueba de Direct3D. En cuanto al 
OpenGL, se queda un poco atrás, pero 
la diferencia no se aprecia apenas. 

Gráficos: El frame rate de presen- 
tación de imagen es sorprendente: 
ofrece gráficos espectaculares, rápi- 
dos ¡y diversión sin fin! 

Resumen: la Annihilator Pro es una 
tarjeta muy potente. Una pena que 
Creative Labs ahorre en accesorios. 


la bicéfala 
Millennium 6400 Max 


Velocidad: en el campo Direct3D es- 
ta tarjeta obtuvo unos resultados sor- 
prendentes, pero en el de OpenGL, bas- 
tante inferiores. 

Sólo el driver Turbo OpenGL sirvió de 
ayuda (lo encontrarás en la web 
www.matroxusers.com). 

Gráficos: los colores son brillantes, 
y la imagen, muy nítida y clara. 

Resumen: los resultados son com- 
parables al resto, y su excelente equi- 
pamiento levanta su nota final. 


la diferente 


Velocidad: con el Direct3D esta tar- 
jeta ha dado muy buenos resultados, 
pero en el caso del OpenGL ha tocado 
fondo. Las imágenes de Unreal Tour- 
nament se retrasan notablemente. 

Gráficos: la calidad de imagen es 
mediocre, pero la reproducción de co- 
lores es bastante aceptable. 

Resumen: nose recomienda la Viper 
Il con juegos OpenGL. Con Direct3D 
puede ser una alternativa de excep- 
ción a las tarjetas TNT2 o ATI. 


ES Ye 


calor con 


El procesador se protege del 

un refrigerador pasivo. 
Xpert 2000 
Tarjeta gráfica 3D. 


19.500 pts, Fabricante: ATI 


> 


www.ati.com 


Tarjetas de principiantes pasi- 
va, con buenos resultados en 
2D, pero floja para fans del 3D. 


La Annihilator Pro es una tarjeta de 
juegos pura y dura, con conexión VGA. 


GeForce Annihilator Pro 
Tarjeta gráfica 3D. 


54.000 pts. 
www.europe.creative.com a 


Fabricante: Creative Labs 


El equipo de la tarjeta es es- 
caso, pero ofrece unas imáge- 
nes muy rápidas y sin fallos. 


Ofrece dos conectores VGA para 
conectar dos monitores a la vez. 
Millennium G400 Max 


Tarjeta gráfica 3D. 


46.000 pts. Fabricante: Matrox 


www.matrox.com 


Esta tarjeta no resulta tan bue- 
na con OpenGL, pero por lo de- 
más da muy buenos resultados. 


$e 


La Viper Il se vende con un set Jumper 
para adaptarse a la placa base. 


Viper Il 


Tarjeta gráfica 3D. 


45.000 pts. Fabricante: Diamond 


www.diamondmm.com 


El chip $3 no es compatible con 
OpenGL, pero podrás jugar en 
el televisor de tu casa. y 


¿Siempre se te olvida algo cuando vas de viaje? ¡Note (1) 
¡ preocupes! En SCREENFUN te vamos a dar unos consejos 
para que disfrutes a tope de la Campus Party 2000. 


SIMA DAS AA EALIÓ SS AAA A A A a A a A AS SA 


E A AA Ad 


ALA LAA ¿ES iS 


pus Party, las entradas ya están 

agotadas. Y es normal, ya que es 
difícil dejar pasartal número de acti- 
vidades, foros, coloquios, concursos y 
diversión.Site has quedado colgado, 
¡no desesperes!, en la página web 
oficial de la Campus (www.campus- 
party.org) ya disponen de una lista 
de espera para que quienes se han 
quedado sin entrada puedan apun- 
tarse y rezar por que alguien renun- 
cie a su plaza. ¿A qué esperas? Pero si 
de todas formas no consigues ir, los 
chicos de E3 futura han pensado en 
todo y han creado lo que ellos deno- 


A dos meses de celebrarse la Cam- 


EXA, 
Limpieza, Seguri- 
dad, privacidad 


o olvides limpiar el directorio log 

del programa de chat (IRC), sobre todo los 
logs de conversaciones mantenidas con 
Chan, Scytale, Nick y otros bots. 

Desmarca la opción guardar contraseña en 
todas las aplicaciones, así como del Correo Elec- 
trónico, Conexión a Internet y Clientes FTP. 

Haz back-ups de tu información privada y 
déjalos en casa (¡ese viejo disco duro de 130 
MB valdrá!). Si decides traer el mismo PC con 
el que estás realizando tu tesis de final de ca- 
rrera para doctorarte en Mecánica Cuántica, 
por favor, ¡realiza alguna copia de seguridad 
antes de sacar el PC de tu casa! 

Si vas a instalar un Firewall o algún tipo de 
protección, intenta hacerlo antes de llegar. 


minan Campus Online. Desde tu ca- 
sa podrás asistir a los coloquios y ac- 
tividades que serealicentodos los dí- 
as, y loque es mejor, hasta podrás ha- 
cer preguntas en directo. ¡Sólo nece- 
sitarás un cubo con agua y una sardi- 
na delante del ventilador para creer- 
te que estás en Valencia! 

Si ya tienes la entrada, permanece 
atento a la web de la Campus para 
hacer tu reserva de puestos, porque 
eso sí, querréis estar todos los ami- 
gos juntos, ¿no? Así que ya sabes: si- 
gue nuestros consejos y prepara bien 
las maletas, que la fecha clave para 
tus vacaciones ya se acerca. 


> 


ntes de ir, ya sabes: ¡te deberías 

haber inscrito en la página web! 

Una vez inscrito, tendrás que 
hacer la transferencia bancaria. 
Al hacerla, procura hacer cons- 
tar en el concepto de ésta tu 
nombre y apellidos. 

Trae un CD con el Windows o el 
sistema operativo quetengasins- 
talado en tu máquina. Imagina 
que le pasa algo a tu raro sistema 
operativo y nadie lo tiene. ¡Glups! 

Copia los diskettes y CD-ROMs 
de controladores y drivers en el 
disco duro, además de llevarlos 
contigo. Una vez que hayas llega- 
do a la party, puedes borrarlos, pe- 
ro sólo antes de asegurarte que 
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Antes de venir: no puedes olvidar. mA 


nolosvas a volver 
a necesitar. Más 
vale prevenir... 

Es muy importante que consigas 
cajas apropiadas para transportar 
el ordenador y el monitor, ya queen 
el viaje puedes dar algún golpe a 
cualquier componente y quedarte 
sin poder disfrutar alo grande dela 
party. Si no te has deshecho de los 
poliespanes de protección que te 
venían cuando compraste el orde- 
nador, ¡estás de enhorabuena! 

¡Ah!, también tienes que lle- 
var de casa las ganas de pasár- 
telo bien, de aprender y compar- 
tirconocimientos y experiencias 
con los demás. 


u DNI te será de mucha utilidad, ya que sin él 

¡no te van a dejar entrar! 

Resguardo de la transferencia bancaria. 
Enchufes y ladrones para todos tus cacharros. 
Los cables de alimentación de tu ordena- 

dor y monitor. 

Auriculares, ya que está prohibido el uso de 
altavoces (imagina 2.000 altavoces atodo volu- 
men y a la vez, pero no te preocupes: el museo 
cuenta con un magnífico sistema de sonido). 

Destornillador (plano y de estrella). 

Cambio en monedas de 100 para refrescos. 

El cargador del teléfono móvil. 

Cinta adhesiva y de embalaje 

Un par de ratones y otra tarjeta de red. Ya sa- 
bes, siempre se te puede estropear uno. 


Asegúrate unas 
cuantas cosillas 


Ne todo es conectar un par de cables; asegú- 
rate unas cuantas cosas antes de empezar... 
Antes de conectar tu ordenador, presiona le- 
vemente tus tarjetas (AGP, PCI, ISA) para asegu- 
rarte de que no se han aflojado en el viaje. 

Si el PC sigue dando problemas, prueba a de- 
jar un lateral abierto para que se ventile mejor. 

Si sigues con problemas, puedes acudir a 
los encargados de sala de la organización pa- 
ra que te echen una mano. 

Hay confianza y buen rollo; normalmen- 
te no pasa nada, pero nunca está de más ce- 
rrar bien la caja del ordenador o ponerle 
una password a la BIOS. 

Al compartir carpetas de tu disco duro con 
otros, recuerda accionar la opción sólo lectura. 


En el camping... ' 


No olvides la almohada ytusa- 
co de dormir. ¡Ah!, y no te vendría 
mal un spray para ahuyentar los mosquitos, que 
por esa zona gozan de un tamaño respetable. 

Cuerda y unas pinzas para tender la ropa (si 
dejas el saco de dormir colgadofuera dela tien- 
da durante el día, ¡notarás la diferencia! Y tus 
compañeros también). 

Tu bañador, paletas para echarte unos parti- 
dillos en la playa (no todo va a ser Quake y Star- 
craft), chanclas y un protector solar, ya que la 
playita está a 10 minutos andando. 

Unas cuantas toallas, ropa para una semana, 
cepillo de dientes, champú, neceser con espu- 
ma de afeitar, maquinilla... (para los que la ne- 
cesiten) y desodorante (que 2.000 personas 
juntas... ¡ya se sabe!). 


Idía13 esla clausura dela Cam- 
pus. Ten en cuenta estos sabios 
consejos que te da SCREENFUN: 

Descomparte todos los recursos que com- 
partiste al estar en la Campus. 

Pasar urr buen antivirus sería ideal. 

Revisa concienzudamente que te llevas 
todo lo que trajiste. 

No dejes el cargador con el móvil enchufa- 
do. Te puedes reír... ¡pero no ha sido la primera 
vez que ha ocurrido algo por el estilo! 

Nada de dejar los diskettes o CDs con pro- 
gramas importantes encima de la mesa, ni las 
toallas, ni los zapatos... en fin, TODO. 

Y lo que es más importante: no olvides 
poner una sonrisa de oreja a oreja para 
amortiguar la pena que te va a dar que se 
acabe este peazo de fiesta. 


La primera expansión del juego de rol 
con más samurais por centímetro cua- 
drado se ocupa de descubrirnos los se- 
cretos de uno de los clanes más místi- 
cos y misteriosos de La Leyenda de los 
Cinco Anillos: el clan Dragón. 


Durante mil años han estado reclui- 
dos en sus legendarias fortalezas de las 
montañas, pero a partir de ahora va- 
mos a a poder disfrutar de sus poderes 
místicos, como los Isu Zumi, los hom- 
bres tatuados capaces de escupir fuego 
como si fueran dragones de verdad... 
¡Ideales para el veranito que nos espe- 
ra! También podrás encontrar reglas pa- 
ra la creación de Magistrados y Shugen- 
jas, nuevas habilidades, técnicas, venta- 
jas y desventajas... además de la posibi- 
lidad de elegir ancestros con sus venta- 
jas correspondientes. 
as TS Y silo que 
te apetece 
es leer his- 
torias para 
meterte en 
el ambien- 

te de Roku- 

gan tam- 

poco te vas 

+) | asentirde- 
A y Ñ cea fraudado. 

te transportará a un mundo nuevo y fascinante. A ¡lo mejor 


2 si eres un 
¡Sumérgete en la aventura! El nombre de tu pokémon, AL | aspirante 
: ; ¿te los sabes ya todos? m CALA Dragón! 
e cara al caluroso veranito que En la primera edición de las cartas | MaS dibujo a todo 
parece que nos espera, no viene Pokémon aparecieron 69, y ahora, en- color del pokémon. “WM 


mal una noticia refrescante:¡por tre las 64 nuevas cartas de Jungla po- 


a 


Si te parecía que 69 
eran pocos, ahora tienes 
47 Más para elegir. 
¡No te quejarás! 


—8 


fin ha salido la extensión Jungla  drás encontrar otros 47 más (además El daño de nee 0 pa Land Raider 

del juego de cartas Pokémon! de una carta de entrenador Pokébal!). ARE | Ya habíamos comprobado la calidad de 

La versión en castellano estaráenla ¡Pikachu y Electrode vuelven a apare- L las miniaturas de plomo de Warham- 
calle el 27 de junio, así que ¡date prisa!, cer con otras ilustraciones! También  ' L mer 40.000. A pesar de todo, la maque- 
pues la versión en inglés se agotó (en hay 16 cartas con holograma, pero al a 7 ias des | ta del Land Raider ¡nos ha dejado aluci- 
lastiendas de importación) a lospocos contrario que en la primera edición, en : S |] nados! Han cuidado hasta los detalles 
días de salir el pasado mes de mayo. esta extensión los mismos pokémon E | más insignificantes para conseguir uno 

Las cartas de la extensión se pueden aparecen en formato normal, sin nin- => YN de los vehículos más ore rad 
encontrar en dos formatos: en barajas guna variación en sus poderes. : ria e E 
construidas para jugar directamente y Por tanto, ¡a explorar la jungla y a ra aa 


mes el poder de esta tremenda máqui- 
na de guerra. ¡Cuando tu rival vea el 
Land Raider, empezará a sudar! 

Tiene un blindaje a prueba de bom- 
bas, una potencia de fuego aterradora 
y puede transportar una escuadra de 
marines. Tus enemigos hacen muy 
bien en sudar... ¡porque vas a borrar 
del mapa a sus tropas! 


en sobres. Las barajas son una combi- conseguirlos todos! 
nación de cartas de la extensión Jungla 
y de cartas básicas (60 cartas en 
total), y hay dos modelos diferen- = 
tes: Tromba de agua (contiene 15 ELSA 
cartas de Jungla y 6 pokémon nue- 

vos) y Reserva de poder (18 cartas de 
Jungla y 8 nuevos pokémon). Cada pack 


La descripción de tus ata- 
ques: ¡asegúrate de leerlo, 


está compuesto por una baraja, una f bien antes de luchar! 
moneda especial pokémon, contado- o - 

res de daño y un libro de reglas. Mien- _ No todo iba a ser tan fácil: tus 
tras que en los sobres, sólo encontrarás Q UN " ataques te costarán caros. ¡ 


Texto: Javier Sevilla y Leticia Roldán — 


cartas de la extensión (11 en cada uno). 


Las nuevas cartas vie- 
nen pegando fuerte. 
¡Si no espabilas te pue- 
des quedar sin ellas! 


pl 


Si ves a Calvin disfrazado de Estupen- 
dous Man o de Spiff, el héroe del espa- 
cio, no te extrañes: ¡es que él es asi! vom] 


s un poco difícil explicar en  Calvinjuega al Calvinbol (un deporte 


Í cas de Calvin y Hobbes, pero  cina Sussie Derkins con bolas de nie- 
vamos a intentarlo: Calvin ve o globos de agua (según la esta- 
es un niño hiperactivo de seis ción) o conversa con Hobbes sobre 
años cuya imaginación le hace profundos temas filosóficos a lomos 
vivir las más extrañas situaciones. Y de un trineo (¡que invariablemente 
Hobbes es un tigre de peluche que,a acaba estrellándose!), entre otros 
los ojos de Calvin,es un tigre de verdad muchos temas recurrentes. 
con el que juega, conversa ¡o se pelea! Calvin y Hobbes no es sólo una tira 
En la vida de Calvin, cualquier cosa cómica como Mafalda, Snoopy u Olaf; 
que pase por su mente infantil puede  elvikingo (por poner algunos ejemplos 
ocurrir: encuentros con extrate- el género); también tiene historias 
rrestres, ataques de muñecos más elaboradas, como en los có- 
de nieve mutantes, viajes en 2 “1y mics normales, que son una deli- 
el tiempo, visitas a otros F: “£ Cia de leer y de ver. El autor es Bill 
planetas, bicicletas que co- W Ja! ¡2 Watterson, y toda su obra ha si- 
bran vida, estampidas de MAZA do publicada por Ediciones B. 
dinosaurios... Naturalmente, .¿4gYw PAN, Hace poco salió el último to- 
él es el único que participa + lA mo, titulado Un mundo má- 
de esas fantasías, y la gente y Mi gico. ¡Dada la desbordante 
que le rodea, en especial sus imaginación de Calvin, es 
padres, no son capaces de en- un título muy apropiado! 
tender nada de sus extrava- 
gantes locuras. - 
Cuando no está 
imaginando  al- 
guna  chaladura, 


S 


El mejor ami- 

go de Calvin 
es Hobbes, un 
tigre de trapo. 


antaría que conocieras las fan- 
Noáticas aventuras de Calvin, pegamos 
e. seguros de que te van a gustar! Tene- 
mos cinco tomos para sortear, ES 
Y que mándanos una postal, ¡y a 10 
mejor te toca uno: 
SCREENFUN ref.: Calvin y 
Hobbes, apdo. 14.116, 
28080 Madrid. _ 


NO! «El NUEVO 
ol E LANES SA. 
y EMPAPADOD! 


19% 
¡yA SIDO ALGO 
DESLEAL, MALÉVOLO, 
TRAICIONERO, SÓRDIDO Y 
CRUEL! 151 JUNTAS TODO 
ESO, TE DA «MARE»! 


El autor de Calvin y 
Hobbes tiene 42 
años, está felizmente 
casado y tiene varios 
gatos. En toda su ca- 
rrera sólo ha conce- 
dido dos entrevistas, 


y no deja que su foto pe 2 7 
salga en los medios. Bill Watterson ha dibujado Cal: 


Se ha negado siste- vin y Hobbes durante diez años. 
máticamente a que sus personajes se conviertan en objetos 
de merchandising, así que cualquier-gorra, camiseta o simi- 
lar que lleve la imagen de Calvin y Hobbes es un producto pi- 
rata. La tira diaria de Calvin y Hobbes ya no se edita en Esta- 
dos Unidos, aunque sus fans todavía guardan esperanzas de 
que el autor salga algún día de su voluntario retiro. 


Di 0 


En, CALVIN, DEBERÍAS HABERTE VISTO 
LA CARA CUANTO TE TIRÉ ESA BOLA 
DENIEVENIJA, JA! 


Textos: Gabriel P-A. y Álvaro G. Fotos: Archivo SCREENFUN 
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a qué consisten las tiras cómi- de su invención), atormenta a su ve- 


NEWS 


Se va a estrenar en en 
Madrid y Barcelona. 
Las aventuras de Cart- 
man, Kyle y el Chef, 
aunque en dibujos 
animados, son riguro- 
samente para adultos. 
Dado su pedorrero 
sentido del humor, la 
peli está pensada más : 
para sus seguidores incondiciona- 
les que para el gran público. 


Alienígena, sexy, 

ciclope y con el 
pelo morado. ¿Al- 
guien da más?, 


El mejor amigo de Fry. 
Es cotilla, alcohólico, de 
ce tacos, fuma puros y 
mete a sus amigos en 

todos los líos posibles. 


¡Uau, nada mal! 
Fry todavía no está prepara 
do para el año 3000. 


El protagonista d _Y o De: A 
Futurama se de- Descubre lo que Matt Groening tiene preparado: 
¿Te gustaría asistir a un fa- 


aliens, robots, coches que vuelan... ¡Esto es el futuro! bulese conderto cor 


in de Año del año1999.A Fryletoca con el pelo morado) y de su tataratatara- tistas de la talla de Geri 
repartir pizzas esa noche. Maldi- tataranieto, que le contratará en su em- 3 Halliwell, Culture Club o 
ciendo su destino, se presenta con presa de paquetería interestelar. Futura-  ¿ UBgo, entre otros? Bueno, 
la pizza en un laboratorio de criogeniza- ma viene avalada por el gran éxito que 2 pues llegas tarde, ¡porque 
ción, con tan mala suerte que, por acci- consiguió el creador de los Simpson, Matt E yase celebró! Por fortuna pa- 
dente, resbala dentro de una cámara yes Groening (¿crees que el parecido de Fry 32 ralos despistados, TDK Mediacti- 
congelado la friolera de 1.000 años. ¿Que con Bart es pura coincidencia?), y porlos19 ve Va a sacara la venta una graba- 
pasará entonces?, ¿conseguirá Fry adap- millones de espectadores que siguen, se- ción del evento, para 
tarse al año 3000? Por fortuna, no estará mana a semana en EE UU, las aventuras de que puedas gozar como 57 
solo en el futuro: contará con la ayuda de — Fry ysus amigos. ¡En SCREENFUN estamos [P* si hubieras estado allí. ¡Y_ ¡AQ 
Bender (un robot que fue doblador en contentos, porque al fin se estrena en Es- [| | encima, te puedes ga- ESMAS 
una fábrica y que consigue energía be- paña! Los sábados en Antena 3, a partirde | nar un viaje para dos 
biendo alcohol y fumando puros), de Lee- las12:00 horas, podrás enterarte de loque (hi personas a Londres, con 


la (una sexy alienígena con un solo ojo y nos depara el futuro. entradas para el próxi- | 
mo concierto! Más in- 


formación en www.tdk- 
mediactive.com. 


Correos 14.15 


ENFUN, ref.: Party 
> Madrid. 


a la japonesa, col 
diferencia de que 
mentarios de Sa 
manga relativa- sobre cada ilustraci 
idos. ¡Es algo que tán en español. Apa S , B : 
de láminas de la se- . S Desde el 19 de junio, Cartoon Net- 
rie Evangelion, , . . work está emitiendo un nuevo blo- 
también hay, / que de episodios de esta estrambó- 
otros trabajos [5 id tica serie. Las andanzas de estos 
de este autor, $ p dos extraños hermanos (¿una vaca 
elebrado por ¡y algunos son /4 > y un pollo?) son, curiosamente, más 
3ks del man- : ¿5 apreciadas por el público adulto 
vez que su PS que por el infantil, y se han ganado 
—— el aprecio y reconocimiento de los 
fans de la animación. Vaca y Pollo 
ha sido nominada en dos ocasio- 
BP nes a los premios Emmy como 
Mejor Show de Dibujos Animados. 


o 


o e Í á h chesson una obse- según Yoshi 
a 14.151, “5 sión de este autor. Sadamoto. 


80 Madrid. 


postal, porque Pi Las motos y los co- Fatal Fury, 
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a 
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El malvado Sean Ambrose El Dr. Nekhorvich descu- McCloy es cómplice y Stickell, un experto infor. 
trafica con virus asesinos. bre el peligroso material. socio de Ambrose. mático, les combatira. 


Hunt (Tom Cruise) va a Sevilla para pedir 
ayuda a la ex del malvado Ambrose. 


e, Y E ASA se 
Algo muy grave está pasando, y el IMF Ella es Nyah Hall (Thandie Newton). Algo 
vuelve a requerir a su agente Hunt. muy especial surge entre ellos... 


DA E a 
Mission: impossible 2 


La pareja más deseada de Hollywood: Tom Cruise 
y John Woo vuelven a definir el género de acción 
con elegancia, velocidad y escenas imposibles. 


Mission: Impossible 2 
recaudó durante su pri- 
mer fin de semana en 
EE UU 80 millones de 
dolares (unos 14.000 
millones de pesetas). 


... pero su pasión se verá interrumpida: 
¡Hunt debe marcharse! 


Tienen que acabar con él. Stickell aporta 
su genialidad con la informática... 


... para arruinar el plan: la oferta por las 
bacterias es de 37 millones de dólares. 


...comienza una persecución salvaje entre Hunt y su odiado enemigo... 


The Killer 989) 


Virtuoso thriller protagonizado por uno 
de sus incondicionales: Chow Yun-Fat 
(foto) en el papel de un asesino profesio- 
nal. Un clásico de John Woo que trata del 


— 


| 
Broken Arrow (1995) 


La primera producción de Woo en Holly- 
wood no fue precisamente una obra ma- 
estra: tiene estupendas escenas de ac- 
ción, pero falla en el argumento. Travolta 


Hunt entra en el laboratorio para aca- 
bar con la mortal amenaza y entonces... 


... que acaba 
en las costas 
australianas. 
¿Podrá Hunt 
salvar el mun- 
do y la vida de 
su amada? ¡Di- 
fícil, pero no 


Cara a cara (1997) 


Mejorando: en su segunda película nor- | 
teamericana, el director deja que sus | 
protagonistas se intercambien las caras. 
John Travolta (izda.) se convierte en Nico- | 


código de honor entre caballeros chinos (izda. y Slater son pilotos americanos las Cage y viceversa. A John Woo le en- | 
situados en distintos lados de la ley. que pierden dos bombas atómicas. canta confundir a sus espectadores. ) 


pS Ki. Nyah tiene que po- 
= MY nercuerpo y men- 
te en la misión. 


o hay seres perversos que no ten- 
N= cerca héroes bondadosos. Pa- 

ra confirmar el alcance de este 
interesante descubrimiento, el director 
John Woo se basa incluso en la mitolo- 
gía griega. Pero no te asustes, note has 
equivocado de película: éste es el pun- 
to de partida de Mission: Impossible 2, 
la continuación del éxito de taquilla de 
Brian de Palma en el 96. Y, por supues- 
to, el protagonista vuelve a ser Tom 
Cruise, representando el papel del as- 
tuto agente especial Ethan Hunt. El 
malo también tiene nombre y muchas 
caras, ¡y no vamos a decir más...! 

Sean Ambrose (Dougray Scott, al 
que conocerás por Deep Impact) inten- 
tará hacerse con un virus asesino para 
después hacerse rico vendiendo el an- 
tídoto. ¡Pide, ni más ni menos que 37 
millones de dólares! Hunt tiene que 
evitarlo... Y por cierto, en este momen- 
to recibe órdenes de Anthony Hopkins, 
que, aunque tiene una mínima inter- 
vención en la película, ¡borda el papel! 

Junto a la historia principal se es- 
conde un tema secundario, al igual 
que en la primera parte. Pero ¿es todo 
previsible? ¡Todolo contrario! Mission: 
Impossible 2 es más emocionante, sal- 
vaje y elegante que la primera parte. 
¿Por qué? Porque John Woo ha sido el 
responsable de la dirección. El maes- 
tro del cine de acción chino ha dejado 
su obra maestra en Hollywood. Si Bro- 
ken Arrow y Cara a cara fueron su tar- 
jeta de presentación para hacerse con 
el gusto del público norteamericano, 
Woo demuestra ahora con creces to- 
dos sus conocimientos. 

Tom Cruise también deja patente 
que su categoría como actor está su- 
biendo muchos puntos desde que par- 
ticipará en películas como Eyes Wide 
Shut y Magnolia. Junto a él todos pali- 
decen, o casi todos, con excepción de 
Thandie Newton (una buena amiga de 
la esposa de Cruise, Nicole Kidman, di- 
cho sea de paso). Con su fuerza, erotis- 
mo y pasión, hace que el héroe se pon- 
ga casi a sudar. Pero hasta que ambos 
puedan estar juntos, hay que cumplir 
una misión imposible... 


h Espectáculo([£] Emoción ls) Desarrollo ES) 


Mission cumplida: Tom Cruise 
y John Woo se superan. ¿Será 
la tercera mejor? ¡Imposible! 

AA A 
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Texto: Elena Castellanos - Fotos: Cinetext (2), FWN (2) 


¿Quieres ganar ul una Playstation? Descubre la palabra clave « que seescondeenel 


autodefinido y mándanosla al apdo. de Correos 14.112, Madrid 28080, ref.: AUTO- 

- DEFINIDO 14. Nuestra pista de este mes: La primera parte estrenó la Playstation, y 
la quinta está a punto de estrenar la Playstation 2. ¿Qué saga cuenta con este ho- 

nor? El nombre del ganador saldrá publicado en el número 16 de SCREENFUN. - 


Para poner! Ea | Cincuenta | 4 Puliréis, al S 
el ratón ATrev., Ea Quinientos revés o 
fuego de la Princesa En de divisa el haa 11.000 y 50 PreDOSICIÓ y 
foto inglesa fuerza horizonte romanos [EA 
> Afluente +=" 
—Se abre el telón y aparece la tecla río Miño las abejas 
ANtiDIO 155] ec- 
ENTER de un ordenador, con todas El 155] 
A 5 
sus conexiones al descubierto. ¿Có- 


E | Religiosos | Conso- 

mo se llama la película? eñal de nante mujer 
Socorro fuerte al | een 

—Los INTROcables. [30 días | rales | 


Calcio 


. . Not: 
—Doctor, tengo el estómago sucio. el 


—Y usted, ¿cómo lo sabe? 
—Porque mefroto y me salen pelotillas. 


Hembras 
de los osos 


El profe: Cueva 
== dond 

A ens 
Raudo y veloz contesta Jaimito: 0S0s 


—¡¡¡CUATRO!!! saña 
Extraños honorífico 
—¿¿¿¿Cuatro??? ¡Er es TEVES, 
—Pero bueno, ¿usted qué quiere, ve- - EA gas sasodl 
locidad o precisión? / 
Ino EA 10S 
[. EA 
—Hola, buenas. Quería comprar una mor 
mosca. A 
nte | de E e de 
—Pero si esto es una ferreteria Drolns| E 


—Ya, pero es que como la he visto en 
el escaparate... 


ZA Z ? Abre el. : E peon 
¿Qué me receta, doctor? ; ; 


—Supositorios. a > nada 
Como Raátomo? po 2»: [alo (pd pl. 


—Por vía rectal. 
Salen de la clínica y el marido le dice a la 


mujer: a de ese Símbolo Al rev, fa- Conjunto 
sb : 2 a tarro ¡ del moso pin- 
—Oye, ¿tú lo has entendido? ¿Le pre- Mi A - DS mos A 
gunto qué quería decir? ida del día ur Doble vocal] 
—No, que se enfadará. FE a Símbolo 
== | bré E pequeñas erio ustraer, del actinio 
Si no se lo pregunto no sabré tomar Momentos] hurtar == 
lo. Voy a volver. =— 
5% os =n 
—Doctor, ¿qué quiere decir vía rectal? Sol Sica 
—Que se los meta por el culo. har tecias pesas Prancrar 


Y la mujer dice: 
—Ya te dije yo que se enfadaría. 


—Un hombre va a una barbería y [Nombre de 

mandan al aprendiz que le afeite. Éste Himalaya ME == o SONO +> AS 

le hace unos cortes de impresión. Al Pasa ¡egación: 

cabo de un rato, dice el cliente: a ES 

—Por favor, ¿no tendría otra navaja? nio Caldo 

—¿Es que ésta no corta bien? A 

ÉÁ MAA ER O ER" 
nidas 

En la tienda: : 

re | $000 Aa 

feurhhuwefcssdsv de Coca-Cola ' 


—¿Que quiere una lata de qué? 


A A A a — AA e dy ADD A A Ass 


HOY NO PUEDO JUGAR a VETE, PESADO. ¿NO DECÍAS QUE IBAS, 
CONTIGO A LA CONSOLA. HE E ! A JUGAR CON 


QUEDADO CON SONIA. j XTU CONSOLA? 


IPUAAAJI 
¡QUÉ ABURRI- 
MIENTO! 
Y PREFIERO MI 
CONSOLA. 


Cómic: Rolf Boyke 


—Segundones 


Qué sería de nuestros héroes sin sus amigos y compañeros de aventuras, 
O peor aún, ¡sin sus enemigos! ¿Sabrías decirnos a que famoso héroe —= 
acompaña o se enfrenta cada uno de los siguientes personajes? 


Le hemos defor- 
mado un poqui- 
to, pero nada 
comparado a có- 
mo le han carac- 
terizado en su 
última película 
para hacer de 
alien. Él es... 


y AE E dao 
MS. OR AUIVE2 for USC 
— OTECMO, 17D71996/1999,2000 


O ¿Cuántos Gill Bates hacen falta para cambiar una bombilla? 
Uno: agarra la bombilla y deja que el mundo gire a su alrededor, 


6 ¿Cuánto personal del servicio técnico de Microploft hace falta para 
cambiar una bombilla? 

Cuatro. Uno para preguntar cuál es el número de serie de la bom- 
billa, otro para preguntar si has probado a rearrancarla, otro para pre- 
guntar si has probado a reinstalarla, y el último para decir: "Debe ser 
su hardware, porque la bombilla que tenemos en la oficina funciona 
bien...”. 


6 ¿Cuántos programadores de Microploft hacen falta para cambiar 
una bombilla? 
Ninguno. Declaran la oscuridad el nuevo estándar. 


6 Un médico, un ingeniero y un informático están charlando sobre cuál 
de sus profesiones es la más antigua. Empieza el médico : 
—Pues mira, la Biblia dice que Dios creó a Eva de una costilla de 
Adón; esto, obviamente, requiere cirugía, y por lo tanto la medicina 
es la profesion más antigua. 
— > El ingeniero replica : 
3 = E —Sí, bueno, pero antes de eso, la Biblia dice que Dios separó el orden 
S EAD.OR ALIVE 2 for Ú;S/DC del caos: ésta fue, evidentemente, una obra de ingeniería. 
—— OTECMO, 111D/1996,1999,2000 El informatico se echa para atrás en la silla y dice sonriendo tranquila- 
- < mente y sabiéndose el ganador: 
—Sí, pero, ¿cómo creéis que Dios creó el caos? 


* Personajes ficticios. Cualquier parecido con la realidad es pura coincidencia. 


CARTAS DEL LECTOR 


GALERÍA SCREENFUN 


No era justo que la carta del mes se llevara una gorra y el 


dibujo del mes no, así que... ¡ahí va la primera para Miguel! 


CLOUD VS ¿QUA 


de lo más simpático. 


0 


Es cierto que hay dibujos mejores, pero pocos tienen un tema tan Fernando nos manda una empanada de pokémon, donde dos 


Deva y Dave, con un aspecto 


Cristina Luengo (Girona, 


lori Yagami amenaza con aga- 
rrarnos por el cuello. ¡Glubs! 


sugerente. Atención a la mirada de acero de Cloud, de un azul lu- personajes se han colado por el morro, Una duda: eso que se 


minoso, comparada con los ojillos negros del decapitado Squall. 


Las cartas del n*12 alabando a Squall 
y a Final Fantasy VIII (especialmente 
la de Jorge, de Madrid, que lo hacía 
criticando a Final Fantasy VII), han 
desatado una tormenta de respues- 
tas en el correo, unas a favor y otras 
en contra. Aquí tenéis una pequeña 
selección... ¡Hoy nos toca hartazón 
de Final Fantasy! 


En contra de Squall. .. 


“Cloud” en inglés significa nube, y 
“Squall”, tormenta. Los dos son héroes 
atormentados que terminan enamo- 
rándose. ¿Qué deducimos? ¡Copia! 
¿Habéis comparado el flequillo y el ca- 
rácter de Tifa y Rinoa? ¡Copia! Oh, y los 
gestos también. ¿Y el color de pelo y los 
de Aeris, o el carácter de ésta y el de Yuf- 
fie con el de Selphie? ¡Copia! ¿La forma 
de hablar de Cid y Barret con la de Zell? 
¡COPIA! Y los gráficos del VII serán me- 
jores, pero los personajes están anoré- 
xicos. ¡En el VI, a Tifa incluso le sobraba 
pecho! Cloud tenía unos buenos pecto- 
rales y músculos, y creo que de Barret 
no hace falta que diga nada... 

Noe (alias Tifa), Barcelona 


Los gráficos de FFVII no son tan buenos, 
pero tienen un punto de manga que 
rompen con todo. En FFVIl conduces 
motos, haces flexiones, te disfrazas de 
mujer... Tal vez sea inferior técnica- 
mente, pero en diversión e historia su- 
pera, con un listón muy alto, a FFVIII. 
Ángel, Almería 
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Me gustan más los personajes en pe- 
queñito que en grande, porque al ver 
las secuencias se diferencian más, y 
son más graciosos con su estilo man- 
ga: tienen los ojos grandes y brillan- 
tes, no como los del FFVIIl, que tienen 
cara de muertos. ¡Ah! Se me olvidaba, 
¡la ropa de Cloud es muchísimo más 
guay que la de Squall! 

Carmen, Madrid 


Primero quiero decir que yo me leo 
muy a fondo la revista desde el primer 
número, y nunca he leído que digáis 
que FFVIl es mejor que FFVIIl, como 
afirmaba Jorge. Y también se equivoca 
en lo de que, por matar al arma sub- 
marina, te dan todas las invocaciones; 
ha debido de informarse mal. 
Yo creo que la jugabilidad disminuye 
en el VII, sobre todo en el inventario. Y 
en cuanto a lo de que Squall es un chu- 
lo, estoy de acuerdo con la revista. Aun- 
que haya tenido una mala infancia, 
nadie de su alrededor tiene la culpa. 
Álvaro, Jaén 


Ya me gustaría a mi ver al fantasma de 
Squall cara a cara con Sephirot, ¡se le 
iban a manchar los pantalones! 

Borja, Vitoria 


A mí también me cae mal Squall, ¡pero 
Irvine es mucho peor! 
Juan, Valencia 


La belleza de Cloud para persuadir a las 
mujeres es infinita, con sus ojazos azu- 


ve por la esquina, ¿son las espirales azules de la Dreamcast? 


Aviso: ¡nos quedamos con los originales! 


les y su pelo brillante como el Sol. Es el 
anfitrión de los juegos de rol. 
Alberto y Pablo, Valencia 


Cloud lucha contra su enemigo princi- 
pal, ayuda siempre que puede al plane- 
ta y asus amigos y se enfrenta también 
con su difícil pasado. Squall es mezqui- 
no y tiene a todas las chicas detrás de 
él. Al resto de los personajes de FFVIII 
les falta personalidad. 

Cristian (Barcelona) 


SquareSoft se levantó un día con el pie 
derecho y dijo: “¿Por qué no hacemos 
que los personajes secundarios sigan al 
principal y quitamos la antiestética fu- 
sión que hacían en el FFVII?”. Pero los 
programadores, ese mismo día, se le- 
vantaron con el pie izquierdo y consi- 
guieron que la antiestética fusión se 
cambiase por el enorme error de clip- 
ping de FFVIIl; ¡buena solución! Ah, y 
me encanta el final del FFVIII, sobre to- 
do cuando Squall se tira 5 minutos an- 
dando por el fondo negro de un lado 
para otro... Y si me vais a preguntar có- 
mo me cae Squall, os diré que es un 
maldito quedado... 

David, Madrid (por e-mail) 


Rinoa se enamora de Squall (¡inexpli- 
cable, pero ocurre!) y éste, en su em- 
panamiento, ni se entera. Luego la se- 
cuestran y la rescata de mala gana. Si 
fuera por él, seguiría empanado y 
más solo que Nemesis. 

Jorge (por e-mail) 


¿Por qué la mayoría prefiere FFVIII a 
una leyenda, un mito como Zelda? 
Tiene unos efectos y detalles sorpren- 
dentes, y no entiendo cómo a nadie 
puede gustarle el carácter y persona- 
lidad de Link. No es nada feo, y aun- 
que vista túnica, no tiene nada de 
afeminado, como afirman algunos. 
¡Probad el Zelda 64: Ocarina of Time, 
y descubrid el que de verdad es el me- 
jor juego de la historia! 

Anónimo, Santiago (A Coruña) 


« .. 4 favor de Squall.... 


Me gustaría daros las gracias, SCRE- 
ENFÚN, porque aunque Squall os cae 
de muerte, gracias a vosotros he des- 
cubierto a más gente como yo a la 
que le gusta FFVIII y a quienes Squall 
no les cae nada mal. Vaya, que ya no 
soy una incomprendida. 

Por cierto, las gorras son muy chu- 
las: estiraos un poco, porfa (ya sé que 
“porfa” suena muy pijo, pero lo dice 
Selphie, que me cae muy bien). 

Iria, Barcelona ; 


Sé que Squall al principio es un poco 
soso, pero es que el juego reúne to- 
do: la simpatía de Selphie, la serie- 
dad de Squall, la belleza de Rinoa, la 
inteligencia de Quistis, la alegre lo- 
cura de Zell... 

Marcos, Murcia 


Escribo para defender a Squall: que se- 
páis que es sólo mío y de ninguna más. 
Aunque a los de la revista no os guste, a 
mí me parece extraordinario, y es sólo 
mío, ¿vale? Que las demás se confor- 
men con Laguna. 

Martyna, San Rafael (Segovia) 


Yo estoy con Jorge. FFVIII tiene mejores 
gráficos, y además, entre Rinoa, Quistis 
y especialmente, Selphie, dejan tiradas 
a Tifa y Aeris. ¡Viva FFVIII! 

David, Madrid 


Squall al principio es un poco borde, to- 


do hay que reconocerlo, pero después 


es un tipo con agallas, un buen soldado 
al que no le afectan casi nada las emo-; 
ciones. Y una última cosa: a Cloud lo 
controla por un tiempo Sephirot y a 
Squall no lo controla ni su sable pistola. 
Marcos, A Coruña (por e-mail) 


¿Porqué os cae tan mal Squall? Según 
me han dicho, salva a Rinoa; ¿cudl es el 
problema? Además, es muy guapo. Po- 
dríais poner un poster suyo... 

Marta, Barcelona 


Yo a Squall al principio lo odiaba a 
muerte, pero después del concierto 


- mecae mejor. 


Aleix, Barcelona (por e-mail) 


Estoy de acuerdo con Laura, de Gijón 
(SCREENFUN 12/00), ya que Squall es 
así porque su niñez la paso práctica- 
mente solo, esperando a esa amiga 
que no volvió. Por eso no quiere tratar 
con nadie, para que no le pase otra 
vez lo mismo. Es un tío genial y, aun- 
que tiene sus defectos, se preocupa 
por sus amigos. 

Free Wolf, Alicante (por e-mail) 


) 
/ 


« ». Y, para finalizar... 


Respecto a la polémica de Squall vs 
Cloud, yo pediría a los lectores que no 
insulten a ninguno de los dos para de- 
fender sus juegos favoritos, que digan 
por qué les gusta cada uno y ya está. 
Cuando vi FFVII, pensé que iba a ser mi 
juego favorito, pero luego salió FFVIIl, 
que también me gustó (tiene unos grá- 
ficos alucinantes, por cierto). Sin em- 
bargo, aún me sigue gustando el FFVII: 
Cuando saquen el FFIX y superiores, se- 
guirán gustándome los anteriores. 
Una última cosa: comprendo que 
en SCREENFUN le tengáis odio a 
Squall, porque seguro que no paran 
de mandaros cartas sobre él, y debéis 
de estar hasta los FX40%... (perdón 
por la expresión). Pero tampoco digo 
que esté mal el muchacho, porque es- 
tá apañao para lo joven que es. 
M? Carmen, Almería 


Yo he jugado y completado ambos 
juegos, y creo que deberíamos estar 
agradecidos de que los dos pertenez- 
can a la misma saga. Que nadie olvi- 
de nunca que, sin un FFVIl, nunca ha- 
bría existido un FFVII!. 

Oki, A Coruña 


Relatos de Tomb Raider" 


Core se ha superado con su Tomb Rai- 
der IV. Muy buena la inteligencia ar- 
tificial de los esqueletos, las secuen- 
cias de vídeo y el 60% de los gráficos. 
Aún no me lo he acabado, pero me lo 
estoy pasando muy bien. De todos 
modos, sigo pensando que sobran 
esos puzzles tan complejos y los labe- 
rintos locos. Mola el peligro, pero no 
rayarte. El juego pierde mucho cuan- 
do te ponen esos puzzles que te cla- 
van una hora delante de la pantalla, 
haciendo el idiota con catorce palan- 
cas, o dando vueltas por ocho túneles, 
todos iguales. Pero quitando eso, van 
por buen camino. Si para la quinta 
parte mejorasen los gráficos con bue- 
nos detalles y construyesen una his- 


' toria más sólida, mejor. 


Enrique, Valencia 


Soy uno de los millones de fanáticos, 
como vosotros, sobre el juego más 
perfecto de aventura, puzzle y acción: 
Tomb Raider, con la protagonista 
más buena, o mejor dicho, súper bue- 
nísima, Lara Croft. Recuerdo, cuando 
compré la Playstation, que le pedí al 
dependiente uno de acción con pisto- 
las y puzzles, y me dio el Tomb Raider. 
Cuando me lo acabé, me dije que si 
sacaban otro me lo compraría... Y ahí 
salió el Tomb Raider 11. También me lo 
pasé, pero la pena es que al final no se 
vio nada cuando Lara iba a bañarse. 
Pensé que eso lo reservaban para fu- 
turas secuelas. ¡Pero nada de nada! 
Si sacan la quinta parte para Plays- 
tation, me la compraré también. 
Roberto, Torrent (Valencia) 


Parece que las cartas sobre Tomb Rai- 
der se están convirtiendo en tradicio- 
nales en los correos de SCREENFUN. 
¡Ay, Larita, que nos traes a todos locos! 


Las nuevas consolas 


1) ¿Es verdad que la X-Box sal- 
drá en todo el mundo a la vez? 
Microsoft tiene poder pa- 

ra eso, ¡y más! 
2) ¿Cuál será mejor, la PS2, la 
Dolphin o la X-Box? 7 
Los jugadores de todo el 
mundo se hacen la misma pre- 
gunta, y según su respuesta, 
así será la consola dominante 
del mercado. ¡Y no te olvides 
de la Dreamcast, que está 
dando mucha guerra con unos 
juegos de fábula! 
3) ¿Caerá la Nintendo 64 cuan- 
do lleguen esas consolas? 
Digamos que se retirará con 
honor, ofreciendo unos juegos 
de despedida que harán histo- 
ria. ¡Sólo por Perfect Dark, vale 
la pena comprarse una Ninten- 
do 64 hoy mismo! 
5) Me quiero pasar de Game Boy 

a Game Boy Color, pero los juegos 
son muy caros. Y luego está la Ga- 
me Boy Advance: no sé si esperar- 
me a ella. ¿Tendrá prestaciones 
multimedia? ¿Cuanto valdrá? 
Manuel (Granada) 


La Game Boy Color se está vendien- 
do tan bien que Nintendo no tiene 
nada claro que sea el momento idó- 
neo para sacar una nueva consola 
portátil. El precio aún no se sabe, pero 
suponemos que será elevado: ¡en por- 
tátiles no tienen casi competencia! 


s 
PS es mejor que NG4 


Intercambié con un amigo mi Nin- 
tendo 64 por su Playstation . ¿Los 
motivos? Anotad: 

1) Las secuencias de vídeo son insu- 
perables en Playstation. 

2) Nueve de cada diez juegos de N64 
están sin traducir. Ejemplo: el Zelda. 
¡Qué vagos! Y tienen el morro de dar- 
me un librito con la traducción. ¡Que 
aprendan de los Final Fantasy VI! y VIII! 

3) Cuando la N64 tenga una pistola 
de luz, que me avisen. ¡Será un milagro! 

4) La N64 tiene pocos juegos (aun- 
que algunos son muy buenos). 

¿Qué os parecen mis razones? Cam- 
biando de tema, ¿la Dolphin irá con 
cartucho, CD o DVD? ¿Superará las 
100.000 pesetas? ¿Cuándo sale? 

Y ¿qué tal es el Jet Force Gemini? 


Alfonso, Tenerife 


Sorteamos cinco gorras todos 
no. Pero hay una sexta gorra, 


lejos de aquí, pero me 


vaje y todo 


no lo-veo), y a 
ellos. Juego Co 
años a adivinar todos su 
ero, son demasiados... 


pensar en el coche, 


me creatividad de: un 


notas son una ruina: en 


por comparar con 


ritar tanto que te quie 
pasó con los tó 


Podríamos defender a la N64, pero, 
¿para qué? Seguro que algún lector lo 
hará pronto, y mejor que nosotros 
(¡no hay más que ver la que se ha lia- 
do con el tema de Final Fantasy!). 

La Dolphin irá con DVD, aunque 
parece que no se verán películas. 
Será muy económica, suponemos 
que en la órbita de las 30.000 pe- 
setas. Hasta el próximo año, no lle- 
ga.¿Será mejor que la Playstation 
2? ¡Por la cuenta que le trae a Nin- 
tendo, que lo sea! 

Y el Jet Force Gemini es una delicia 
que te estás perdiendo. ¡Y conste que 
no lo decimos por chinchar! 


No soy pelotero 


No me voy a enrollar mucho como ha- 
cen otros diciendo que ésta es muy 
buena revista, por dos cosas: 
19) No soy pelotero. 
29) Ya lo sabéis. 
En realidad, sólo escribo para ver si me 
toca la gorra y para hacer una pregun- 
ta: he leído por ahí que iban a sacar un 
juego de Playstation parecido a Poké- 
mon. ¿Es eso cierto? 
19) Si lo es, ¿cuándo saldrá? 
29) Si no lo es: ¡es igual, tengo mi 
Game Boy! 

Raúl, Alicante 


¡Muy bien! Al grano y con sinceridad, 
¡como nos gusta en SCREENFUN! 

Sobre lo de los juegos parecidos a 
Pokémon, ya existe Jade Cocoon 
(SCREENFUN 8/99). También está el 
de Digimon y otro que se llama 
Monster Rancher, aunque aún está 
por verse si alguno de estos dos últi- 
mos llegará a España. 


los meses entre las cartas recibidas, 
la más chula, que está reserv 


mes. Si crees que tu carta podría serlo, 


Á eños que yo, viven 
er han invadido y 
ya no puedo dar marcha atrás. Ho 
muchas especies, hasta un gato 
(ahora que lo pienso, 
¿dónde estará el mío? Hace días que 
hora no sé vivir sin 
n mi hermano de 12 
s nombres, 
Son los 


Í ó 18 años 
POKÉMON. Sí, ya sé-que con 
Í madurar y empezar a 
A ad la novia (la Apta 
s de 
es larga, aunque no tengo gana 
eproddeir palabra por palabra de 
que me dice mi madre ya ES 
i rutos de E 
con estos bichos, f sporesto 
¡Có 'Dragon Ba 
(¡Cómo no! Cosas como mA 
los de Lepe...). Mi 
no-las han hecho he ro 
i ¡expli- 
suspendido por no aceptar ml z 
EciÓn sobre el polo pS Y, oa 
i agnemite; en LiTel . 
a Charizard el AFA 
> n la garganta, de 
so “tengo fuego e Cat de 
siles Helix y Homo en 


LA CARTA DEL MES 


publicadas o 
ada para la carta del 


asegúrate de incluir tu dirección. 
la clase de Eo ¡Y es que 
ño con ellos: í 

tario es Pikachu, con Su di- 

vertido y peculiar Jenguile: me Se 
'buenas SA LaS ed Y ¡rá electr 

''su manera de pelear. 

E Miadicción empezó hace un mes y 
medio, y más o menos me los conos 
co todos. Ahora mismo. tego u a 
tentación; sólo son las seis de la a 
de. ¿Tengo hambre y quiero mere z 
dar? NO. Los pokémon me llaman po 
ra jugar con ellos. ¡iPero, 5 a 
tengo examen de Psicología! Es ig! Ed 
tengo a Ábra y A Drowzee para 


ñ álisis de Freud... 
blar- del psicoanálisi piuid Ueida 


Nosotros ya hemos madurado, 

y te podemos contar que hemos 
dejado a nuestras novias por Lara, 
Jill y Claire; nuestros coches son 
ahora los de Gran Turismo, y ya nO 
vamos a las discotecas; nOs apun- 

tamos a la marcha de Parappa, 

Beatmania y Music 2000. ¡sé 

bienvenido al club de los viciados! 
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oo N CARTAS DEL LECTOR 


Dil 
Odio a Bill Gates 


Quiero dar mi apoyo a Jesús (carta de 
SCREENFUN 12/00). Microsoft podrá 
sacar una consola potentísima, supe- 
riorincluso a la PS2 e incluso venderla 
a un precio muy reducido. Pero os ase- 
guro que yo no me la voy a comprar, 
porque todo eso sólo lo consigue gra- 
cias al tremendo capital que esta em- 
presa ha acumulado con su asquero- 
so monopolio del PC. ¡Bill Gates, paso 
de ti! ¡Me quedo con la PS2! 

Jesús A., Torremolinos (Málaga) 


¿No has visto la X-Box y ya la recha- 
zas porque es de Microsoft? Si la con- 
sola es buena, nosotros la vamos a 
disfrutar igual que las otras. ¡Que se- 
an los tribunales los que castiguen el 
monopolio de Bill Gates! 


La familia crece' 


He seguido la serie de televisión La fa- 
milia crece las dos veces que salió por 
Hyakutake. La segunda vez que la repu- 
sieron, incluso grabé en vídeo los episo- 
dios más interesantes. Estoy colada por 
esta especie de telenovela juvenil, pero 
es que es una obra maestra lo mires por 
donde lo mires: desde los dibujos hasta 
el guión. Un día vi la edición de cómics 
quincenales en la librería, pero cuando 
llegaron al n? 4, la tienda dejó de traer- 
los y no he vuelto a ver a mi querido 
Yuu. Incluso mandé un par de cartas a 
la editorial, pero ni caso. h 
Ahora que he leído vuestro artículo 


sobre la serie, se ha encendido en mi co- 
razón una lucecita. ¿Me podríais decir 
cómo conseguir esos tomos recopilato- 
rios de 200 páginas? 

Cristina, Carballo (A Coruña) 


Por desgracia, no conocemos las tien- 
das de tu zona, pero sí algunas que 
atienden pedidos por correo: 
CONTINUARÁ. Tel.: 93 310 43 52 

ARTE 9. Tels.: 91532 47 14/91402 96 08 
CHUNICHI. Tel.: 93 410 68 48 

CRISIS. Tel.: 91 532 78 85 

AKIRA. Tel.: 91739 62 71 


El error de una madre 


Me encanta la serie Final Fantasy, y 
flipo con Cloud y Squall. Cuando me 
compré el VIIl, mi madre no puso 
ninguna traba. Hasta se puede decir 
que le gustó. Todo iba bien hasta 
que pasó lo del incidente de Murcia, 
el del chico que mata a sus padres y 
que se parecía a Squall Leonhart 
(Y). Cuando mi madre oyó por la ra- 
dio que el juego podía provocar 
trastornos mentales, cometió el ma- 
yor error de su vida: tirar mi maravi- 
lloso y fantástico juego (aparte del 
mejor videojuego de toda la histo- 
ria) a la basura. Al principio creía 
que era una broma pesada, pero ya 
ha pasado mucho tiempo y los do- 
mingos se me hacen eternos sin él. 
Otra cosa: me gusta mucho el rol y 
la lectura, y he decidido comprarme 
un libro de RPG. He leído vuestras su- 
gerencias, pero estoy indecisa entre 
La leyenda de los cinco anillos y La 
llamada de Cthulu. 
Vero, Mollina (Málaga) 


Si tu madre ha estado siguiendo la no- 
ticia, ya sabrá a estas alturas que la re- 
lación entre los videojuegos y el crimen 
fue precipitada. Muchos medios de co- 
municación han denunciado la false- 
dad de ese rumor. Habla con ella, dale 
un beso y perdónala por su momento 
de locura. Con los padres hay que ser 
muy comprensiva. 

Sobre el juego de rol, tal vez el me- 
joren tu caso fuera La llamada de Ct- 
hulu. Además de jugar con tus ami- 
gos, puedes leer las novelas de Love- 
craft en las que se inspira. Aunque te 
lo advertimos: ¡dan mucho miedo! 


¡Otra madre asustada! 


¿Habéis visto al chaval que se creía 
Squall? ¡Bueno, qué digo, si salió en 
todos los telediarios! Me quedé de 
piedra, y también me da mucha pena 


ese chaval. La familia tiene que estar - 


para el arrastre con la tragedia. 
¡Y ahora mi madre no se fía de mí! A 
ver: yo no me creo Lara ni modificaría 
mi aspecto para parecerme a ella. Me 
gusta Tomb Raider mucho, pero con 
disfrazarme de Lara en los carnavales 
me vale, y si me apetece disparar, voy 
a una sala de máquinas y juego unas 
partiditas al House of the Dead o al 
Time Crisis, pero no le pido a mi pa- 
dre que me compre dos pistolas, ni me 
pongo dos... globos para ir matando 
gente por ahí. ¡Por favor! Menos mal 
que mi padre me conoce y sabe que 
no estoy tan chotada, que si no, 
¡adiós, consola! Y ahí sí que me vuelvo 
loca. Como a alguna compañía se le 
ocurra cancelar el lanzamiento de 
juegos como Resident Evil (con lo que 
a mí me gusta...), vamos, me muero. 
Nerea, Bilbao (Vizcaya) 


Esperamos que no haya más madres 
confundidas por esta turbia historia y 
que todo se haya aclarado ya. 


El feminismo contraataca 


Quiero decir que estoy de acuerdo 
con Vero, de Málaga (n* 12/00). ¡Somos 
chicas, pero tenemos derecho a jugar a 
videojuegos como todo el mundo! El 
otro día en el chat hablé con un tío cer- 
ca de una hora sobre videojuegos. En- 
tonces me preguntó mi nombre real, y 
yo se lo dije. El tío se me puso chulo y 
empezó a decirme que no se creía que 
yo fuera una chica. Lo encuentro estú- 
pido y absurdo. Y lo que dijo Vero de La- 
ra es verdad: ¡hay muchas otras heroí- 
nas en el videojuego aparte de ella, co- 
moJill Valentine o Claire Redfield! Es in- 
justo que Lara acapare la fama. 

Y tras esta lluvia de feminismo, 
quiero felicitar a los autores de Devil 
Inside y de todas las aventuras gráfi- 
cas del mundo. Os mando un dibujito, 
a ver si os gusta. 

Cristina, Girona 


Eso que dijisteis de que las jugadoras 
nos identificamos con los personajes de 
los videojuegos es falso. Yo nunca me 
identificaría con Lara: es una mujer-ob- 
jeto por la cual babean millones, bue- 
no, mejor dicho, casi todos los hombres 
del planeta. ¡Menos Lara y más Squal!! 
(aunque os caiga mal). Por cierto, los 
juegos de Lara no me gustan, ¡son mo- 


nótonos! Por favor, no os enfadéis, pero | 


esta es mi opinión. 
Tamara, Madrid 


Pues sí que estáis susceptibles las 
chicas de SCREENFUN... ¡Saltáis a la mí- 
nima, sois como leonas! 

Tamara, tu opinión no nos enfada, 
sino todo lo contrario. ¡Estamos encan- 
tados de mostrársela al mundo desde 
estas páginas! Seguro que los demás 
lectores están encantados de conocer- 
la, aunque algunos no la compartan. 


Como conocí SCREENFUN 


Terminé de jugar al Resident Evil 2; des- 
pués, me puse con el Tomb Raider IV y 
me quedé atascado. Por aquel entonces 
mi hermana empezó a comprarse la re- 
vista BRAVO, y vi un anuncio del SCRE- 
ENFUN n*%10.Como trataba del Resident 
Evil 3, me la compré. Resulta que me gus- 
tó la revista, y encima publicasteis la so- 
lución que necesitaba para el Tomb Rai- 
der. Ahora me la compro todos los me- 
ses, pero no es fácil: el número 12 se ago- 
tó en seguida, y me tuve que recorrer 
cinco kioscos de fuera para encontrarla. 
Ah, una pregunta: en el número 12 sa- 
lía la guía del Donkey Kong para Plays- 
tation y PC. ¿Está ese juego para esas 
plataformas o es un error? Es que si está 
para PC, vamos, me lo compro seguro. 
Anónimo, Valencia 


Lo de Donkey Kong para PC y PS fue un 
error, y te agradecemos que nos hayas 
avisado. El maquetador responsable es- 
tá fustigándose en estos momentos, y 
pide perdón por la confusión. . 


Líos de zombis 


Me han dicho que el Resident Evil 3 va 
cronológicamente antes del Resident 
Evil 2. ¡Pero viendo el final, es evidente 
que no puede ser antes! ¿Y el Gun Sur- 
vivor? ¿Dónde se sitúa dentro de la his- 
toria? ¿No tiene argumento? ¿Quién es 
el protagonista? ¡Está en inglés, no me 
entero de nada! 

Daniel Ángel, Palencia 


Resident Evil 3 comienza 24 horas antes 
de RE2, y acaba 24 horas después de su 
final. Del Gun Survivor te puedes olvi- 
dar: ha sido un patinazo de Capcom. 


Si Resident Evil 3 va 24 horas antes del 
RE2, ¿por qué nos encontramos en la co- 
misaría a Marvin muerto, si en RE2 esta- 
ba vivito y coleando? 

Tal vez en RE3 no estaba muerto, sólo 
temporalmente inconsciente... 

¿Y por qué las puertas están tapiadas' 
con maderas? ¿Quién las abre para RE2, 
los zombis? ) 
Eh... ¡Sí, probablemente fueran ellos! ¡Es 
una buena explicación! 


Por último, si la serie empezó en la PS, 
¿por qué hay un Resident Evil exclusivo 
para Dreamcast y otro (planeado) para 
Nintendo 64? ¡Nos ponen la miel en los 
labios y luego nos la quitan! 

Ismael, Málaga 


Los usuarios de DC y N64 también tie- 
nen derecho a presumir, ¿no? 


/ 


BREVES 


Recomendadme un buen simulador de 
vuelo para PC, Pero sencillito, ¿eh? Que 
no tenga un manual muy tocho... 
Pides lo imposible, como Yoda. 

¡Mi ordenador se estropeó y mis padres 
le echan la culpa a los juegos! 

Los juegos son software como cual- 
quier otro. Y sin software, un ordena- 
dor no vale para nada. Explícaselo a 
tus padres. 

¡Dad cobertura al Amiga! ¡No está 
muerto, aún vive! 

Dejémoslo en que está en un horrible 
estado intermedio, como un zombi. 

A mi me gustaba la Master System !!... 
Seguro que al abuelo también. 

¿Así que “La única revista con todos tus 
videojuegos”? ¡Pues a ver cuándo em- 
pezáis con los de SuperNintendo 
¿¿Pero qué os ha dado este mes con las 
consolas retro?? ¡Que la PS2 está a la 
vuelta de la esquina! 

El juego de Resident Evil 2 es el mismo 
para PC, PS, DC y N64 O hay diferencias? 
Exactamente el mismo, igual de genial 
en todos los formatos. 

De promedio, ¿cuánto tardan en llegar 
los trucos por correo? 

Según nos llega la solicitud, en el mis- 
mo día se suelen enviar. Si tardan mu- 
cho, es que ha habido algún problema. 
¿Habrá Pokémon para Playstation? 

Ni en sueños. Sería el fin de Nintendo. 
En la serie, ¿por qué Charizard no hace 
caso a Ash? El mío es muy obediente. 
El Charizard de Ash es muy tempera- 
mental, va a su bola. 

¡Pokémon oro/plata están para PC! 

Son emuladores piratas, y en japonés. 
¿Hay emuladores del Final Fantasy VI? 
En Internet, pero son piratas. Y hay uno 
para Playstation, que no ha salido aquí. 
¿Hay algún juego de camiones de carre- 
ras para PC? ¡Es que me gustan mucho! 
Están haciendo el 18 Wheeler para DC, 
pero no sabemos si saldrá en PC. 
Cuando la PS2 llegue a España, ¿estará 
en'todas las tiendas de videojuegos? 
Y puede que hasta tiren cohetes. 

¿Hay emulador de Dreamcast? 

No, todavía no le han hecho esa faena. 
¿Podemos hacer algo los lectores para 
que aumentéis el número de páginas? 
Sí: ¡no dejéis de comprar la revista! 

Con vuestra revista le habéis devuelto 
la sonrisa a muchos niños... 

¿Y quién fue el canalla que se la quitó? 
¿De dónde sacáis los trucos? 

De nuestra bien provista base de datos. 
¡Hablad claro! ¿F1 2000 o F1 Racing? 
Cada uno en su línea... 

¿Habrá otra película de Pokémon? 
Sí.Setitulará Pokémon 2000:The Movie. 
¡El Madrid, campeón de Europa! 

¡Y el Valencia, subcampeón! 

Me han dicho que, al final del Tomb Rai- 
der II, Lara se ducha desnuda. Si es ver- 
dad, en Tomb Raider IV, ¿qué hace? 
Algo que supera todo lo que puedas 
imaginar en tus más locas fantasías... 
¡Es broma! Te han contado un bulo. 
¿Leéis también las cartas y postales no 
premiadas en los sorteos? 

Depende del tiempo que tengamos. 
" No me gustan los Tomb Raider ni los Re- 
sident Evil. ¿Soy un tipo raro? 

No, sólo atípico. 

¡No permitáis que las nenas alboroten 
.el gallinero! 
El consejo llega tarde, ¡aquí no hay ga- 
llo que las controle! 


» Mochila: Rocardo Miguel Pascual, Marc Huguet i 


Ganadores del 1” 12 


Playstation: Rosario Iznata Rojas. Game Boy Co- 
lor. Eduardo Rey Gallardo. “Side Winder: Aitor 
Merino Gómez, Juliana Barreros Santos, Cristian 
Ibarra Pinero, Alejandro Rubio, Francisco 
Viejo. Juegos Top 20: Javier Olivar Pérez, José An- 
tonio Díez Blanco, Adolfo Gonzalvo Pina, Antonio 
Rafael Morillo, Ramón Berba Vera. JDR Leyenda 
de los cinco anillos”: Marta Figueiras Lorenzo, Ro- 
cío Zuara Jiménez. “Army Men': Edgar Aljaro Aré- 
valo, Mikel Bravo Barcina, María Jesús Saiz Martí- 
nez, Esteban Borao Lusilla, Daniel Osorio Garrido. 


Pons. The Devil Inside”, juego: Javier Escartín Dí- 
az, Enrique Sedano Algarabel, José Navarro Ca- 
rrecher, Juan Yuste, Jesús María Méndez Pérez, 
Miriam García Bañón, Georgina Rebollo Losada, 
M. Angeles Ortega Martín, Alex Piriz, Fernando 
Robert. The Devil Inside", camiseta: Francisco J. 
López Rego, Sergio Torrejón Pérez, Jesús Herra- 
da Castro, Katy Torralba Oliver, María Pérez Cajue- 
la. The Devil Inside", joystick: Víctor Santiago Fe- 
rrera, Daniel Giménez Fosch, Gabriel Mestres So- 
riano. 'MDK2': José Antonio Rellán López, Javier 
Revert Cuesta, Ángel Silva Snahuja, José Antonio 
Fernández, Manuel Vear Sarabia. Figura Cartoon 
Network: David Romero González, Rubén Villato- 
ro Blasco, Carlos lvern, Marc de Diego Llorente, 
Santiago Benítez Buitrago, Marcos Andreu Raba- 
dain, Antonio Blanca Moral, Cristian Latorre Ca- 
rro, Esmeralda Blanco, Vanesa Arjona Tripiana, 
Yeray'Romero Salazar, Gerard Taule, Jesús Pozo 
Robles, Cristina Blanch Coral, Maite Collar Galle- 
go, Adriana Fernández Llaneza, Sara Sánchez, Ra- 
món López, Isabel Espada, Luis Méndez. Cómic 
“Marmalade Boy: Ester Candela López, M* del Pi- 
lar Sanchez, Meritxell Grau Lorenzo, Laura Llopis 
Tarraga, Inma Aguirre, Cristina Quevedo, Luisa 


Cornejo González, Paula Manso Sanmauro, San- 
dra Marín García, Raúl Casado López. 


SEGUNDONES 
sit (Alundra). 2-Ed | 


-Sir Dan (Medievi 


¡l).4- a 
tasy). 5-Bob (Messiah). 


DEL NUMERO 
13/00 
¡O VA A A TS 
McSEa SNARE SE 
JS Oo EE No 
[A]D/M| ¡ROD! 
¡Si ¡ElAM MIE 

[AIS SiO mi 111] 
[EJVÍA] [RJOÍP! 


Envíanos este cuestionario y nos ayudarás a hacer una revista 
más acorde con tus gustos. ¡Sorteamos una Game Boy Color 
entre todos los que participéis! 

SCREENFUN, ref.:Cuestionario 14, apdo. 14.116, Madrid 28080. 


DIRECCIÓN:. 


CÓDIGO POSTAL:... 


") 1. ¿Qué tipo de plataforma utilizas? , ) 


PC O Game Boy Color O 
Sony Playstation a Dreamcast a 
Nintendo 64 O Máquinas recreativas O 
Game Boy O Otras... O 


e) 2. ¿Qué tipo de juegos prefieres? ) 


Estrategia O Plataformas a 
Shoot'em up O Rol O 
Beat'em up O Aventura O 
Simulación O Simuladores deportivos [1] 


Dd 3. ¿Cuál es tu personaje favorito de los videojuegos? ) 


7) 5.Las tres páginas que menos me han gustado han sido: ) 
a 


7 ATEO 3 


$) 6. ¿Te interesan las siguientes páginas? 


Hardware Sí O No Por qué.. 
Software Ss 0 No [O Porqué 
Música, TV, radio... Sí l] No [O Por qué 
Rol y estrategia Sí l] No [O Por qué 
e) 7. ¿Qué revista/s de videojuegos o informática sueles comprar?) 


A A 


) 8. ¿Cuál crees que es el mejor videojuego de la historia?) 


Ud) 11. De los regalos que ha hecho SCREENFUN, ¿cuál ha sido el 


que te ha gustado más? 
Pegatina PSX] Pegatina N640 Megapósters [] OtroS............ 


e) 12. SCREENFUN es mensual; ¿por qué la compras? ) 


Porque es muy completa [] Por el tema de portada] Por el regalo [] 


AE] 5 Juegos 


Ayúdanos a saber cuáles son los 
juegos que más te gustan para 
que tu también sepas cuáles 
son los más populares. De paso, 
z z ¡entra en el sorteo del juego que 
5 PlayStation. más deseas! 


5 Juegos “Legend 


DETARE 3 Party in the Park" 


Alucina con esta cinta de vídeo y sé 
testigo de la gran fiesta musical que 
montaron artistas como Texas, UB4o, 
Madness y Culture Club, entre otros, 
durante su macroconcierto 
Party In The Parken $ 
el londinen- 


Aquí tienes un resumen de todos lo que sorteamos, 
¿qué te parece? No está mal, ¿eh? Pues envíanos la re- 
ferencia correspondiente de los regalos que más te 
gusten, cada una en una carta o postal. Te ofrecemos 
juegos, música, libros, gorras, camisetas, consolas y... 


aia | E e Ed ¡mucha, mucha diversión! En este número hemos vuel- 
¿Oui 8 , | E =l to a incluir la N64, porque sabemos que muchos de 
¿Quieres convertirte en to- E tra en el ze 

da una leyenda pero no E III um a sorteo y vosotros la echáis de menos. Tienes mucho para 
sabes cómo? Te lo pone- a vam disfruta de elegir, así que... ármate de tinta para escribir- É 
mos fácil: ¡consigue uno A q A buena mú- nos y ¡cruza los dedos para ser uno de los 

de los cinco juegos Legend 4 A 13 -= sica... casi afortunados! 

of Legaia que sorteamos! AS - envivo! 


SCREENFUN 


1 Libro de ilustraciones Der Mond” 
Si te gusta el manga, no dejes pasar la oportu- 
nidad de poder llevarte a casa este increíble li- 
bro repleto de 
ilustraciones co- 
mentadas por 
su autor, Yos- 


“Rolland Garros” 


Practica jugando con profesio- 

nales del tenis gracias a este 
3 gran simulador 
del torneo Ro- 
land Garros, ¡y 


DISIDENTE 5 Juegos “Code Veronica” 
«Veronica 


¿Tienes la Dreamcast? ¿Te gus- 
taría hacer temblar su potente 
hardware con el terrorífico 


: : j Resident Evil: Code Vero- 
deja a tus con- hiyuki Sada- crol 2Ei A 
cantes con la bea ¡el ge- nica? ¡Sus gráficos te pondrán 
boca abierta en id de A los pelos de punta! ¡Mándanos 
la cancha! Ñ gelion! A sureferencia y lo verás! 


En este número nos sentimos 
generosos. Queremos darte 
la oportunidad de conse- 
guir una N64. ¡Para que 
no te quedes sin pro- 
bar los juegos que 


Estrújate el coco y utilizalo para algo más que 
matar zombis, correr el que más, o resolver 
enigmas en la pantalla. Si logras descubrir la 
clave del autodefinido de este número, 
¡entrarás en el sorteo para ha- 
certe con una 


¿No te pierdes ni un 
solo capítulo de 
South Park? ¿Te en- 
cantan las aventuras 
de estos de sus chi- 
flados protago- 


o : te comentamos increíble nistas? Para tenerlos 
QS. y comprobar Playstation! siempre a la vista, 
Se los diverti- ¿qué mejor que po- 
- dos trucos ner este megapóster ll 
que te en tu habitación? Hi 


ofrecemos 
para esta 
consola! 


Escríbenos, ¡tene- 
mos muchos para 
sortear! 


AF 


5 Tomos 
“Calvin €: Hobbes” 


Disfruta de las locas aventuras de este 


¿Todavía no tienes la gorra exclusiva de SCREENFUN? ¿Y cómo pretendes que te identifi- 
quen este verano como el más jugón allá donde vayas? Escríbenos una bonita carta, 


Calvin , HODLES 


TIN R y | simpático chavalín, Calvin, y de su mejor ¡porque esta gorra puede ser tuya! 
UN E MUNDO amigo, el tigre de peluche Hobbes. Eso sí, 
MAGICO | ¡siempre que tengas suerte en el sorteo y 


e 


te lleves uno de los cinco tomos! 


ETRE 10 Pósters Perfect Dark" 


¿Eres un admirador de Joanna Dark, la 
agente secreta más guapa de los video- 
juegos? Pues sigue admirándola en una 
pared de tu cuarto ¡para que te dé las 
buenas noches y te desee buenos días ca- 
da mañana! 


y. 


Bill Watterson 


Pág.20 


a 1Game Boy 
A Color 


hno pierdas el 

ll tiempo mientras 
fl te secas sobre la 
Bi toalla al sol jus- 

ticiero de la pla- 
ya. Déjate re- 


5 Packs camiseta y gorra 
“Beatmania' + CD Moloko 


Si llevas el ritmo en la 
sangre y te has deja- 
do seducir por la 
marcha de Beat- 
mania, seguro 


p frescarjugan- que te entan- 
o 4 do con la Ga- tará poder lle- 
| me Boy. Relle- var esta gorra 
ES y E 
| na el cuestio- esta camiseta del 
A nario, ¡y a juego; y por supuesto, 
=>” - pasar un ve- escuchar el CD de Mo- 


rano fresco 


loko ¡y bailar al son de 
A y divertido! 


su Sing It Back! 


Fotos: José Castro.: 
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ALERTA 
POR VIBRACIÓN 


MARCACIÓN 
POR VOZ 


ICONOS PARA 
MENSAJES CORTOS 


www.pcc.philips.com 
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